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ABSTRAK

Media pembelajaran yang selama ini digunakan pada sekolah masih
menggunakan alat bantu konvensional Perlengkapan di laboratorium untuk
menunjang praktek tentang pembelajaran sistem tata surya kurang lengkap.
Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membuat
aplikasi media pembelajaran Augmented Reality untuk mata pelajaran IPA materi
Tata Surya, Bagaimana menerapkan aplikasi media pembelajaran Augmented
Reality untuk mata pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP. Tujuan dari
penelitian ini yaitu merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran
Augmented Reality, dan menerapkan aplikasi media pembelajaran Augmented
Reality untuk mata pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP. Metode yang
digunakan dalam pengembangan aplikasi media Augmented Reality ini yaitu
metode Waterfall. Langkah dalam metode pengembangan system waterfall ada 5
yaitu Analysis, Design, Implementation, pengujian, dan pemeliharaan. Media
pembelajaran berupa aplikasi pengenalan tata surya ini dibangun menggunakan
unity sebagai game engine, vuforia SDK sebagai liberary augmented reality untuk
membuat rancangan objek 3D. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan baik
pengujian fungsi aplikasi melalui pengujian black box dan pengujian user
acceptance test kepada guru dan siswa di SMP Negeri 1 Cluwak maka dapat di
tarik kesimpulan aplikasi augmented reality sebagai media pembelajaran sistem
tata surya berbasis android valid dalam segi rancangan serta fungsi dan layak
untuk dijadikan media pembelajaran bagi siswa. dengan hasil valid (100%) tidak
valid (0%), artinya aplikasi sudah berjalan dengan baik. Dan untuk pengujian user
acceptance test dengan responden dari guru dan siswa mendapatkan hasil 90,34%
dan sudah diterima pengguna dan dapat dikategorikan layak.

Kata Kunci : Media Pembelajaran,Augmented Reality,Vuforia Engine. waterfall
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Media pembelajaran yang selama ini digunakan pada sekolah masih
menggunakan alat bantu konvensional yaitu dengan menggunakan papan tulis
serta dengan sumber pembelajaran buku diktat dan lembar kerja peserta didik
(LKS). Media pembelajaran yang tidak menyenangkan dan monoton akan
menimbulkan kejenuhan dan kurang bisa dipahami, sehingga akan membuat
peserta didik tidak termotivasi untuk belajar, salah satu contoh diantaranya
yaitu peserta didik masih tidak memperhatikan atau kurang konsentrasi dalam
pelajaran, peserta didik mengantuk karena bosan dengan materi pelajaran dan
peserta didik pasif pada saat mengikuti pelajaran. Begitu pula perlengkapan di
laboratorium untuk menunjang praktik tentang pembelajaran sistem tata surya
kurang lengkap, sehingga siswa cenderung tidak memperhatikan dan tidak
fokus dalam pembelajaran.

Hal tersebut yang membuat pelajaran menjadi kurang menarik dan
peserta didik sulit memahami materi. Dengan adanya teknologi Augmented
Reality maka bisa menggabungkan suatu objek tiga dimensi (3D) ke dalam
lingkungan nyata menggunakan smartphone.

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
objek virtual dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
nyata lalu memproyeksikan objek-objek virtual tersebut secara real time
Salah satu materi yang diajarkan dalam mata pelajaran llmu Pengetahuan
Alam Metode pembelajaran konvensional yang berupa hafalan catatan yang
diberikan oleh pengajar masih menimbulkan kesulitan bagi sebagian siswa
dalam memahami materi karena daya tangkap siswa dalam memahami materi
pelajaran berbeda-beda. Augmented Reality merupakan salah satu inovasi
teknologi dalam meningkatkan interaksi antara manusia dan mesin yang
secara khusus menyediakan antar muka pengguna dalam hubungannya

dengan kesadaran terhadap lingkungan komputasi.

1



Dengan teknologi AR, suatu benda yang sebelumnya hanya dapat
dilihat secara dua dimensi, dapat muncul sebagai obyek virtual yang
dimasukkan ke dalam lingkungan nyata secara real-time.

Project pembuatan media pembelajaran berbasis AR ini bertujuan
untuk mempermudah siswa dalam memahami materi Tata Surya mata
pelajaran IPA di tingkat SMP sesuai dengan kurikulum 2013. Dengan
menerapkan AR sebagai multimedia presentasi pembelajaran, tampilan
gambar menjadi lebih nyata dan ditambahkan juga informasi mengenai
struktur dan fungsi yang berakibat pada kemudahan cara belajar siswa dan
meningkatkan daya ingat siswa .

Berdasarkan beberapa permasalahan yang diungkapkan di atas maka
perlu dicarikan solusi. Salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality yang dapat meningkatkan minat dan
pemahaman peserta didik dalam pembelajaran IPA. Dengan meningkatnya
minat dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran IPA, maka
diharapkan mampu meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik.

“Augmented  Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang
menggabungkan objek buatan komputer, dua dimensi atau tiga dimensi,
kedalam lingkungan nyata di sekitar pengguna secara real time” Dengan
menerapkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini diharapkan
menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan menjadi lebih
mudah dalam memahami materi. [1]

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, peneliti merasa
tertarik untuk mengkaji lebih mendalam mengenai penerapan teknologi
Augmented Reality dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini didukung oleh hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa Media Augmented Reality dapat
memfasilitasi siswa untuk mengamati dengan indera lebih banyak
menggunakan alat [1].

Hal tersebut menyebabkan penggunaan media Augmented Reality
akan meningkatkan keterampilan menggunakan alat yang akan memudahkan

siswa melihat objek pengamatan yang konkret, jelas, detail, serta utuh pada



saat kegiatan pengamatan yang dilakukan secara langsung dan
mandiri, sehingga pembelajaran lebih bermakna. Oleh karena itu, peneliti
mengangkat judul penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality
Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran IPA Materi Tata Surya di
SMP.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang diatas, maka identifikasi masalah dari
penelitian ini adalah :
1. Media pembelajaran jumlahnya terbatas dan sekolah banyak yang belum
mengenal teknologi Augmented Reality.
2. Pembelajaran tidak optimal karena fasilitas laboratorium yang kurang

memadahi dan alat yang mengalami kerusakan.

Pembatasan Masalah

Batasan masalah diasumsikan sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dibangun menggunakan unity 3D dan vuforia

2. Bentuk planet yang di tampilkan adalah Planet dan satelitnya

3. Aplikasi dijalankan pada perangkat mobile berbasis Android dengan

versi 4.1.x keatas.

Rumusan Permasalahan

1. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran
Augmented Reality untuk mata pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP ?

2. Bagaimana menerapkan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality

untuk mata pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP ?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan aplikasi simulasi ini adalah menvisualisikan sistem tata
surya dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang interaktif antara lain :
1. Merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran Augmented

Reality untuk mata pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP.



2. Menerapkan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality untuk mata
pelajaran IPA materi Tata Surya di SMP.

F. Manfaat Penelitian
Dengan dirancangnya aplikasi media pembelajaran tata surya, diharapkan

dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Manfaat bagi siswa dalam penelitian ini yaitu untuk meningkatkan
semangat belajar dan mendapat materi tentang pengenalan sistem tata
surya dengan tampilan yang menarik dan berbeda.
2. Bagi Instansi
Manfaat penelitian ini bagi instansi adalah memberikan solusi
dalam pembelajaran yang kreatif dan inovatif berbasis teknologi.
3. Bagi Peneliti
Manfaat bagi peneliti dalam penelitian ini adalah menambah
wawasan dan pengalaman dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran

tata surya berbasis Augmented Reality.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
Tinjauan pustaka yang dipergunakan dalam penelitian ini disajikan
melalui analisa pembanding penelitian terdahulu, dapat dilihat seperti tabel

2.1. Namun setiap penelitian memiliki pola dan kriteria yang berbeda satu

dengan lainnya. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang

menggabungkan antara benda maya dua dimensi atau tiga dimensi kedalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda maya

tersebut secara real-time [2].

Adapun karya ilmiah yang berkaitan dengan perancangan aplikasi

Augmented Reality yang pernah dibuat sebagai berikut :

1. Perancangan aplikasi oleh Dio Fajar Pirmansyah, published tahun 2021
yang berjudul “ Perancangan Arca 3d Sebagai Karakter Augmented Reality
(Ar) Dalam Meningkatkan Minat Sejarah Masyarakat “ hasilnya adalah
menciptakan desain 3D sebagai Augmented reality untukpengenalan arca
daaerah kabupaten di Tulungagung yang sebagaian masyarakat masih
belum megenal arca sehingga masyarakat dapat mengenal dan memberi
edukasi kepada masyarakat.

2. Perancangan aplikasi oleh Agus prasetyo , published tahun 2019 yang
berjudul “Perancangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Tata
Surya Berbasis Android Pada SD Negeri 139/IV Kota Jambi” yang
menghasilkan sebuah aplikasi pengenalan tata surya berbasis android
untuk menunjang pembelajaran siswa SD Negeri 139/1V Kota Jambi.

3. Pengembangan yang dilakukan oleh Annisa, published 2019 yang berjudul
“Perancangan Terbaru Model Pembuatan Game Shopping Habit Society
Sebagai Media Edukasi Melestarikan Pasar Tradisional Menggunakan

Algoritma Shuffle Random” menghasilkan sebuah aplikasi game edukasi



yaitu Game Shopping Habit Society menggunakan metode algoritma
Shuffle Random.

4. Perancangan Aplikasi Augmented Reality oleh Mohammad Syahrofi
Irsyad, published 2016 yang berjudul “Aplikasi Augmented Reality
Sebagai Media Simulasi Ikatan Kimia Berbasis Android Menggunakan
Metode Fast Corner Detection,” menghasilkan sebuah Aplikasi Augmented
Reality.

5. Pengembangan media pembelajaran oleh Yogi Agung Prasetyo, published
2020 yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web”
menghasilkan website untuk sebagai media pembelajaran.

Tabel 2. 1 Ringkasan Tinjauan Pustaka
NO. | Peneliti Tahun | Objek Hasil
1 Dio Fajar | 2021 Perancangan arca 3d | Desain 3d sebagai
Pirmansyah sebagai karakter | augmented reality.
augmented reality (ar)
dalam  meningkatkan
minat sejarah
masyarakat
2. | Agus 2019 Perancangan  aplikasi | Aplikasi pengenalan
prasetyo augmented reality | tata surya berbasis
pengenalan tata surya | android
berbasis android pada
sd negeri 139/iv kota
jambi
3. | Annisa 2019 | Perancangan  terbaru | Game shopping

model pembuatan game | habit society
shopping habit society
sebagai media edukasi
melestarikan pasar

tradisional




menggunakan
algoritma shuffle

random

4. | Mohammad
Syahrofi
Irsyad

2016

Aplikasi  Augmented
Reality Sebagai Media
Simulasi Ikatan Kimia
Android

Menggunakan Metode

Berbasis

Fast Corner Detection

Aplikasi Augmented
Reality

5. | Yogi Agung

Prasetyo

2020

Pengembangan media
pembelajaran berbasis

web

Website

media pembelajaran.

sebagai

B. Landasan Teori

Dalam perancangan tugas akhir ini, penulis akan membahas tentang

teori pendukung pelaksanaan tugas akhir yakni mengenai Rancang Bangun

Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran

IPA Materi Tata Surya di SMP. Beberapa teori pendukung dalam penelitian

ini akan dibahas diantaranya adalah :

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media dalam proses pembelajaran merupakan perantara atau

pengantar sumber pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran,

perasaan, perhatian dan kemauan sehingga terdorong serta terlibat

dalam pembelajaran.

Proses pembelajaran pada dasarnya juga

merupakan proses komunikasi, sehingga media yang digunakan dalam

pembelajaran disebut media pembelajaran [4].

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang menyangkut

software dan hardware yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi

materi ajar dari sumber pelajaran ke siswa (individu atau kelompok),




yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
pembelajar sedemikian rupa sehingga proses pembelajaran
(didalam/diluar kelas) menjadi lebih efektif [3].

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu Yyang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang berfungsi sebagai
penyalur pesan / informasi yang dapat merangsan pikiran, perasaan,
minat, dan perhatian siswa sehingga proses interaksi komunikasi
edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna
dan berdayaguna [6].

Media pembelajaran merupakan salah satu hal yang sangat
penting dalam proses pembelajaran sejalan dengan apa yang dikatakan
oleh dalam jurnalnya yang mengatakan bahwa Media pembelajaran
dalam proses belajar dan mengajar merupakan satu kesatuan yang
tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat siswa untuk belajar [4].

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan
bahwa Media Pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
digunakan sebagai alat bantu atau alat peraga serta sebagai media
komunikasi antara siswa dan guru dalam proses pembelajaran yang
bertujuan untuk menyalurkan pesan oleh guru kepada siswa yang
dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa
sehingga proses pembelajaran bisa berjalan dengan efektif.

b. Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi media pembelajaran dapat diterapkan dalam
beberapa hal berikut ini :

1) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi
tambahan, tetapi memiliki fungsi tersendiri sebagaimana sarana
bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih
efektif.



2)

3)

4)

5)

6)

7)

Media pembelajaran merupakan bagian integral dari
keseluruhan proses pembelajaran. Hal ini mengandung
pengertian bahwa media pembelajaran sebagai salah satu
komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan
dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi
belajar yang diharapkan.
Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan
dengan kompetensi yang ingin dicapai dan isi pembelajaran itu
sendiri. Fungsi ini mengandung makna bahwa penggunaan
media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada
kompetensi dan bahan ajar.
Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan,
dengan demikian tidak diperkenankan menggunakannya hanya
sekedar untuk permainan atau memancing perhatian siswa
semata.
Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses
belajar. Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media
pembelajaran siswa dapat menangkap tujuan dan bahan ajar
lebih mudah dan lebih cepat.
Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas
proses belajar — mengajar. Pada umumnya hasil belajar siswa
dengan menggunakan media pembelajaran akan tahan lama
mengendap sehingga kualitas pembelajaran memiliki nilai yang
tinggi.
Media pembelajaran meletakkan dasar - dasar yang konkret
untuk berfikir, oleh karena itu dapat mengurangi terjadinya
penyakit verbalisme [5].

Dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media pembelajaran

yaitu berfungsi untuk mempercepat proses belajar dan

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar sehingga siswa

dapat lebih cepat dan mudah memahami tujuan dan bahan ajar,
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namun dalam penggunaannya harus tetap memperhatikan isi dari

media pembelajaran tersebut supaya relevan dengan kompetensi

yang ingin dicapai dan isi pembelajaran [5].

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki

beberapa fungsi. Beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis

yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Fungsi komunikatif

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan
komunikasi antara pe-nyampai pesan dan penerima pesan.
Fungsi motivasi

Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan
siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Dengan demikian,
pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung
unsur artistik saja akan tetapi juga memudahkan siswa
mempelajari materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan
gairah belajar siswa.
Fungsi kebermaknaan

Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan hanya
dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data dan
fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan
tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk
menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif tahap tinggi.
Bahkan lebih dari itu dapat meningkatkan aspek sikap dan
keterampilan.
Fungsi penyamaan persepsi

Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan
dapat menyamakan persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa
memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang
disuguhkan.

Fungsi individualitas
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Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat
melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan
gaya belajar yang berbeda [6].

Fungsi dari media pembelajaran ada beberapa macam,
namun memiliki tujuan yang sama yaitu untuk mempermudah
proses pembelajaran dan mempermudah siswa dalam memahami
bahan ajar. Dengan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran memiliki fungsi yang sangat penting
dalam mendukung berlangsungnya proses belajar — mengajar,
dikarenakan dengan adanya media pembelajaran yang sesuai
dengan kompetensi maka akan meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa dalam menangkap materi pembelajaran serta
mempermudah guru dalam menyampaikan materi.

c. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran, selain memiliki beberapa fungsi juga

memiliki beberapa manfaat dalam pelaksanaan pembelajaran
diantaranya manfaat dari media pembelajaran yaitu untuk
memperjelas serta mempermudah siswa dan guru dalam
menyampaikan dan menerima pesan atau pelajaran supaya tidak
terlalu pasif dan monoton. Manfaat lain diantaranya :

1) Menyelaraskan penyampaian materi.

2) Pembelajaran lebih jelas dan menarik.

3) Proses pembelajaran lebih aktif.

4) Untuk efesiensi waktu dan tenaga.

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar [7].

Dalam proses pembelajaran manfaat media dibagi dalam
tiga bagian antara lain :

1) Manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu untuk proses
pembelajaran adalah untuk menjadikan bahan pengajaran
menjadi lebih konkrit dan menarik, sehingga siswa dapat

dengan mudah memahami materi. Media pembelajaran dapat
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dijadikan menjadi elebih beragam, lebih jelas dan terarah,
sehingga akan membuat materi tercapai pada waktu yang telah
ditentukan.

2) Manfaat media pembelajarn bagi guru adalah untuk menjadi
pedoman dalam melakukan pembelajaran, memudahkan guru
untuk menyampaikan materi yang akan dipelajari dan membuat
langkah — langkah pengajaran menjadi berurut. Sehingga
kualitas pembelajaran lebih baik.

3) Manfaat media pembelajaran bagi siswa adalah sebagai lat
untuk merangsang siswa agar lebih semangat dalam belajar.
Siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran yang
disampaikan oleh guru dan kondisi pembelajaranpun tidak akan
membosankan karena banyak kegiatan yang akan dilakukan
oleh siswa. Jika mereka dapat berfikir untuk menganalisis
materi yang telah dipelajarinya [8].

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan
bahwa manfaat media pembelajaran sangat banyak dan sangat
bermanfaat bagi berlangsungnya sebuah proses pembelajaran,
manfaat media pembelajaran secara garis besar adalah untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dan mempermudah guru
dalam penyampaian materi dikarenakan dengan adanya media
pembelajaran penyampaian bahan ajar yang akan lebih mudah dan
tidak membosankan, serta akan lebih membuat proses
pembelajaran lebih aktif dan inovatif.

Macam - Macam Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu cara atau alat bantu
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk
membuat pola pembelajaran menjadi lebih inovatif agar dapat
menunjang keberhasilan dari proses belajar mengajar sehingga
kegiatan belajar mengajar dapat efektif untuk mencapai tujuan yang

diinginkan. Seiring berkembangnya zaman serta teknologi dan
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informasi yang semakin berkembang, menyebabkan dunia pendidikan

mengalami banyak perubahan. Pada saat ini sudah banyak ditemukan

media pembelajaran untuk menunjang kegiatan belajar mengajar. Hal

ini juga berpengaruh dalam metode yang digunakan oleh tenaga
pendidik.

Berbagai macam media pembelajaran tersebut juga berfungsi

untuk menarik minat dan motivasi siswa agar dapat mengikuti proses

belajar dengan baik dan menyenangkan. Media pembelajaran

memiliki beberapa macam sebagai berikut :

1)

2)

3)

Media Visual

Media visual merupakan salah satu sarana komunikasi
dngan menggunakan pancaindra penglihatan dengan komposisi
warna, gambar, dan grafik, dengan begitu informasi yang
disampaikan dikemas dengan kreatif untuk menarik perhatian
mata (penglihatan). Media visual menggunakan salah satu
pancaindra kita yaitu mata. Karenanya, saat berkomunikasi
atau menyampaikan informasi dibutuhkan komposisi yang
dapat menimbulkan perhatian saat kita melihatnya.
Media Audio

Media  audial adalah media yang dalam
penyampaiannya menggunakan salah satu panca indra , yaitu
indra pendengaran. Jadi, dalam penerimaan dan penyampaian
informasi menggunakan indra pendengaran.
Media Audio Visual

Media audio visual yaitu penggabungan dari media
suara dan penglihatan. Dengan menggabungkan antara dua
panca indra yaitu indra penglihatan dan pendengaran proses
penerimaan informasi siswa akan semakin mudah menerima
pengetahuan yang dibagikan oleh guru. Media audio vidual

adalah produksi dan penggunaan materi yang penerapannya



4)

5)

6)
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melalui pandangan dan pendengaran serta tidak seluruhnya
tergantung kepada pemahaman kata atau simbol — simbol yang
serupa. [8].

Projected Still Media

Projected dalam bahasa Indonesia berarti proyektor,
dan still artinya diam/bisu. Projected Still Media asalah salah
satu media yang digunakan untuk memutar gambar agar dapat
memberikan rangsangan kepada indra penglihatan untuk
melihatnya. Gambar yang ada akan langsung berinteraksi
dengan pesan media yang bersangkutan dengan proyeksi, maka
proyeksi akan menghubungkan dengan proyektor agar gambar
dapat terlihat.

Projected motion media

Projected motion media adalah salah satu media yang
digunakan untuk menyampaikan pembelajaran dan informasi
dengan menggunakan sebuah gambar yang bergerak seperti
audio visual.

Media Teks

Media teks adalah sebuah media yang dalam
penyampaiannya menggunakan sebuah teks tertulis. Media teks
ini mengharuskan siswa untuk membaca tulisan dalam kertas
tersebut. Media teks ini biasanya jarang disukai siswa
dikarenakan mereka malas membaca dan dianggap kurang
menarik oleh siswa.

Berdasarkan beberapa yang telah dipapakarkan diatas
maka dapat disimpulkan bahwa macam — macam media terbagi
menjadi 6 macam yaitu Visual, Audial, Audio Visual,
Projected still media, Projected motion media , dan media teks.
Dari beberapa macam media tersebut, tentunya ada kekurangan
dan kelebihan masing — masing di setiap jenis media yang

digunakan, maka dari itu harus bisa memilih dan menyesuaikan
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macam media yang akan digunakan untuk membuat sebuah
media pembelajaran, supaya hasil dan media pembelajaran
lebih maksimal dan bermanfaat bagi siswa dan guru dalam

proses pembelajaran.

2. Augmented Reality
a. Pengertian Augmented Reality

Augmented Reality merupakan sebuah teknologi yang
menggabungkan objek buatan komputer, dua dimensi atau tiga
dimesni, kedalam lingkungan nyata di sekitar pengguna secara real
time. Objek yang ditampilkan Augmented Reality membantu
pengguna dalam menghasilkan pemikiran baru yang memungkinkan
pengguna akan berinteraksi dengan lingkungan nyata [9].

Istilah Augmented Reality sendiri, menurut Thomas Caudell dan
David Mizell pada tahun 1990 diartikan sebagai integrasi gambar
virtual di dunia nyata. Sejak saat itu, beberapa pengertian muncul, dan
dikemukakan oleh banyak ahli [1].

Augmented  Reality adalah  suatu teknologi  yang
menggabungkan antara benda maya dua dimensi atau tiga dimensi
kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi, lalu akan
memperlihatkan benda — benda maya tersebut dalam waktu yang
nyata. Augmented Reality merupakan terknologi yang mampu
memperluas dunia fisik dengan cara menambahkan lapisan informasi
digital kedalamnya. Augmented Reality muncul dalam tampilan secara
langsung dari lingkungan yang ada dan akan didukung dengan
menambahkan suara, video, dan grafik kedalamnya. Dengan
demikian, Augmented Reality adalah kenampakan lingkungan fisik
dunia nyata, dibarengi dengan gambar yang dihasilkan komputer
sehingga merubah persepsi realitas [10].

Augmented Reality dapat menampilkan objek tiga dimensi dan

dua dimensi yang selanjutnya akan memperlihatkan benda — benda
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maya tersebut secara nyata dalam waktu yang sama atau bisa di sebut
secara real time. Augmented Reality sebagai penggabungan benda-
benda nyata dan maya di lingkungan nyata yang berjalan secara
interaktif dalam waktu nyata (realtime), dimana benda maya
terintegrasi dalam dunia nyata. Gabungan antara benda nyata dan
maya memungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuali,
interaktivitas dimungkinkan melalui Perangkat-perangkat input
tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif
[11].

Berdasarkan pengertian — pengertian Augmented Reality
diatas, dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality merupakan
sebuah teknologi yang menggabungkan dua benda maya dua dimensi
dan tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata dan sebuah
teknologi yang sangat inovatif seiring berkembanya teknologi
informasi dan komunikasi saat ini. Augmented Reality dapat membuat
objek akan muncul dalam tampilan secara langsung dari lingkungan
yang ada serta akan didukung dengan menambahkan suara, video, dan
grafik kedalamnya. Dengan demikian, Augmented Reality mampu
merubah presepsi seseorang yang melihat akan tampak secara nyata
bukan hanya gambar dalam komputer.

b. Jenis — Jenis Teknologi Augmented Reality

Ada beberapa kategori teknologi Augmented Reality, yang
masing — masing tentunya memiliki perbedaan dan fungsi dalam
pengaplikasiannya. Jenis teknologi Augmented Reality terbagi menjadi
lima sebagai berikut :

1) Marker — Based Augmented Reality
Marker based AR merupakan teknologi yang
menggunakan kamera dan beberapa jenis penanda visual,
seperti kode QR/2D. Teknologi ini akan menghasikan keluaran
hanya ketika marker di scan. Aplikasi marker — based ini

menggunakan kamera pada perangkat untuk membedakan
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marker dari objek dunia nyata lainnya. Pola sederhana seprti
kode QR digunakan sebagai marker dikarenakan dapat mudah
dikenali dan tidak memerlukan banyak usaha untuk membaca.
Jadi dengan menggunakan Marker — Based AR ini akan lebih
mempermudah pengguna, dikarenakan hanya perlu scan kode
QR.
Markerless Augmented Reality

Markerless Augmented Reality salah satu aplikasi AR
yang diimplemenatsikan secara luas, yang menggunakan GPS,
kompas digital, pengukur kecepatan, atau akselerometr yang
tertanam dalam perangkat untuk menyediakan data berdasarkan
lokasi.

Teknologi markerless Augmented Reality merupakan
ketersediaan fitur deteksi lokasi pada smartphone. Teknologi
ini paling umum digunakan untuk menunjukkan arah,
menemukan bisnis terdekat, dan aplikasi berbasis lokasi
lainnya.

Projected Based Augmented Reality

Projected based AR akan memproyeksikan cahaya
buatan ke permukaan nyata. Aplikasi teknologi ini
memungkinkan interaksi manusia dengan mentransfer cahaya
ke permukaan nyata yang kemudian akan merasakan interaksi
manusia (sentuhan) dari cahaya yang di proyeksikan
Superimposition Based Augmented Reality

Superimposition Based Augmented Reality dapat
mengganti sebagian atau sekuruh tampilan asli dari suatu
objek dengan pandangan yang baru dan ditambah objek yang
sama. Pendeteksian objek akan melakukan peran penting
karena aplikasi tidak dapat menggantikan tampilan asli dengan

augmented jika tidak dapat menentukan objek itu sendiri [10].
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c. Augmented Reality dalam Dunia Pendidikan

Augmented Reality mempunyai potensi yang tinggi dalam
bidang pendidikan, maka akan membawa perubahan dalam
penyampaian  proses pembeajaran dengan membuat media
pembelajaran berbasis Augmented Reality, membuka bidang baru dan
menciptakan pembelajaran yang berbeda. Augmented Reality dapat
membuat ruang belajar yang inovatif dengan menggabungkan materi
pembelajaran digital menjadi format media dengan alat atau benda,
sehingga akan menciptakan sebuah objek secara nyata dan langsung.

Belajar menggunakan teknologi memiliki banyak keunggulan
yaitu dalam bentuk waktu yang lebih efektif, materi pembelajaran
menjadi lebih mudah diakses, menarik, dan murah. Selain itu siswa
dapat belajar lebih percaya diri dengan cara mereka serta lebih
memiliki  banyak kesempatan untuk mengeksplorasi karena
termotivasi oleh kehadiran teknologi di proses pembelajaran [12].

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Augmented
Reality dalam dunia pendidikan sangat bermanfaat dikarenakan
memiliki kemampuan untuk menarik penggunanya kedalam dunia
yang baru serta memiliki pengaruh untuk meningkatkan kualitas
pendidikan dengan membuka potensi pembelajaran yang lebih
maksimal. Dengan melibatkan beberapa indera, dapat menjadi dalah

satu teknologi yang sesuai untuk pendidikan.

3. IPA Tata Surya
a. Definisi IPA llmu Pengetahuan Alam

Ilmu Pengetahuan Alam sebagai “Systematic and
formulated knowledge dealing with material phenomena and based
mainly on observation and induction”. Yang artinya adalah “ Ilmu
yang sistematis dan dirumuskan, yang berhubungan dengan gejala-
gejala kebendaan dan didasarkan terutama atas pengamatan
induksi” [13].
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Ilmu Pengetahuan Alam adalah suatu pengetahuan teoritis
yang diperoleh dengan metode khusus. Ilmu pengetahuan alam
merupakan suatu ilmu teoritis, akan tetapi teori tersebut didasarkan
pada pengatan, percobaan — percobaan pada gejala-gejala yang
terjadi di Alam. Definisi Ilmu Pengetahuan Alam merupakan
pengetahuan yang sistematis yang tersusun secara teratur, berlaku
secara umum (Universal), dan berupa kumpulan data hasil dari
observasi dan eksperimen [14].

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat diketahui
bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara
mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan
hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta,
konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu
proses penemuan. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi
wahana bagi peserta didik untuk mempelajarai diri sendiri dan
alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam
menerapkannya di kehidupan sehari- hari. Proses pembelajaran
IPA menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan memahami
alam sekitar secara ilmiah.

. Tujuan Mata Pelajaran IPA di SMP

Mata pelajaran IPA di SMP/MTs bertujuan agar peserta
didik memiliki kemampuan sebagai berikut.

1) Mengagumi  keteraturan dan  kompleksitas  serta
meningkatkan keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang

Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan dan

keteraturan alam ciptaanNya.

2) Mengembangkan pemahaman tentang berbagai macam
gejala alam, konsep dan prinsip IPA yang bermanfaat dan

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
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Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif, dan
kesadaran terhadap adanya hubungan yang saling
mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi, dan
masyarakat.

Melakukan  inkuiri  ilmiah  untuk  menumbuhkan
kemampuan berpikir, bersikap dan bertindak ilmiah serta
berkomunikasi.

Meningkatkan kesadaran untuk berperanserta dalam
memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan serta
sumber daya alam.

Meningkatkan kesadaran untuk menghargai ala dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.
Meningkatkan pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA
sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang

selanjutnya [13].

Ruang Lingkup Materi IPA

Ruang Lingkup mata pelajaran IPA di SMP menekankan

pada pengamatan fenomena alam dan penerapannya dalam

kehidupan sehari-hari, isu-isu fenomena alam terkait dengan

kompetensi produktif dengan perluasan pada konsep abstrak yang

meliputi aspek-aspek sebagai berikut.

1)

2)

Makhluk Hidup dan Proses Kehidupan Meliputi objek IPA,
klasifikasi makhluk hidup, organisasi kehidupan, energi
dalam kehidupan, interaksi makhluk hidup dengan
lingkungannya, pencemaran lingkungan, pemanasan global,
sistem gerak pada manusia, struktur tumbuhan, sistem
pencernaan, sistem ekskresi, sistem reproduksi, hereditas,
dan perkembangan penduduk.

Benda/zat/Bahan dan Sifathya Meliputi karakteristik zat,

sifat bahan, bahan kimia, atom, ion,dan molekul.
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3) Energi dan Perubahannya Meliputi energi dalam
kehidupan, suhu, pemuaian, dan kalor, gerak lurus, gaya
dan Hukum Newton, pesawat sederhana, tekanan zat cair,
getaran, gelombang dan bunyi, cahaya dan alat optik, listrik
statis dan  dinamis, kemagnetan dan  induksi
elektromagnetik.

4) Tata Surya Meliputi struktur bumi, tata surya, gerak edar
bumi dan bulan [15].

d. Pokok Bahasan Tata Surya
Dalam ilmu astronomi, tata surya kita hanyalah satu sistem
dari beberapa sistem lain yang ada dalam alam semesta. Tiap-tiap
tata surya tersebut memiliki anggota, susunan, serta karakteristik
tersendiri yang mungkin saja berbeda dengan tata surya lainnya.
Misalnya saja, planet bumi yang kita tinggali ini, bersama-sama
dengan planet lainnya berada dalam satu sistem tata surya dimana
Matahari yang menjadi pusatnya. Matahari memberikan sinar dan
suhu yang merupakan sumber kehidupan, sekaligus sumber energi
bagi tata surya. Itulah mengapa sehingga tata surya kita ini disebut
dengan sistem tata surya Matahari (solar system) [16].
Secara sederhana, tata surya adalah kumpulan benda langit yang
terdiri dari matahari, 8 buah planet, planet-planet kecil, satelit,
asteroid, komet, meteor, dan berbagai benda ruang angkasa
lainnya. Pusat dari tata surya adalah matahari. Anggota tata surya
yang lain beredar mengelilingi matahari [17].
4. Vuforia
Vuforia adalah sebuah platform yang digunakan dalam proses
pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR). Vuforia mendukung
penggunaan Smartphone, Tablet, bahkan sampai dengan eyewear. Dalam
pengembangannya Vuforia mendukung pengguana smartphone jenis
Android, i0S, dan UWP (Universal Windows Platform). Sudah banyak
aplikasi yang tercipta dari Vuforia, lebih dari 50.000 aplikasi yang
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dipublikasikan di App Store dan Google Play, dan 375.000 developer yang
terdaftar dengan lebih dari 45.000 proyek yang dikembangkan
menggunakan Vuforia [18].

Vuforia adalah platform Augmented Reality yang populer. Vuforia
memliki kelebihan seperti dapat menampakkan adanya penambahan
tampilan grafis 3D yang sensasional, interaksi yang tanpa batas, dapat
menggabungkan latar belakang yang berbeda dalam game. pengembang
AR dapat menciptakan konten seperti game, aplikasi, iklan, presentasi, dan

masih banyak hal lainnya yang dapat dieksplorasi [19].

. Vuforia Sofware Develofment Kit (SDK)

Vuforia SDK adalah Software Development Kit berbasis AR yang
menggunakan layar perangkat mobile sebagai “lensa ajaib” atau kaca
untuk melihat kedalam dunia Augmented dimana dunia nyata dan virtual
muncul berdampingan. Aplikasi ini membuat preview kamera secara
langsung pada layer smartphone untuk mewakili pandangan dari dunia
fisik. Objek 3D akan nampak secara langsung dilayar smartphone,
sehingga akan terlihat Objek 3D berada di dalam dunia nyata, Vuforia
SDK terdiri dari 2 komponen utama yaitu library QCAR dan target
management sisytem [20].

Vuforia Software Development Kit (SDK) merupakan Augmented
Reality Software Development Kit (SDK) untuk perangkat mobile yang
memungkinkan dalam pembuatan aplikasi AR. Vuforia SDK juga tersedia
untuk digabungkan dengan Unity yaitu dengan nama Vuforia AR
Extension for Unity. Vuforia SDK yang disediakan oleh Qualcomm
bertujuan untuk membantu para developer membuat berbagai aplikasi
Augmented Reality di mobile phones seperti los dan Android. SDK
Vuforia telah berhasil digunakan diberbagai aplikasi-aplikasi mobile untuk

kedua platform tersebut [21].
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Unity 3D

Unity merupakan multi platform game engine yang dikembangkan
oleh Unity Technologies. Unity mencakup game engine dan Integrated
Development Environment (IDE) dalam satu paket. Unity juga dapat
digunakan untuk pembuatan video game untuk desktop dan juga website,
berbagai macam konsol, dan perangkat lainnya.

Unity menwarkan berbagai macam fitur diantaranya adalah In-built
Rendering, Scripting, Asset Tracking, Asset Store, dan Physics. In-built
Rendering juga termasuk salah satu fitur dari unity. Unity menggunakan
Beast untuk menjalankan fungsi-fungsi rendering sehingga dapat
memudahkan pengembang untuk memperbaiki setiap scenennya tanpa
harus merender di perangkat lunak lain [22].

Blender

Blender adalah software animasi portable open source gratis untuk
Windows. Pada software ini pengguna dapat membuat animasi 3D dan 2D.
Blender menawarkan tab Animasi khusus sehingga pengguna
mendapatkan berbagai elemen 2D dan 3D dan alat pengeditan untuk
membuat model animasi. Setelah membuat model atau gambar dasar
pengguna dapat menggunakan timeline editor software ini untuk
menambahkan variasi model utama dibeberapa frame.

Blender juga menyediakan fitur untuk menambahkan texture
model dan alat penyesuaian cahaya untuk menyesuaikan cahaya diatas
model. Setelah animasi selesai pengguna dapat melihat pratinjau animasi
dan kemudian dapat merendernya menjadi AVI RAW, AVI JPEG, dan
format Video FFmpeg [23].

C#

Visual C-Sharp atau C# adalah salah satu bahasa pemrograman
berorientasi objek yang dikeluarkan Microsoft. C-Sharp pembuatannya
ditangai oleh Andreas Helsberg dan diperkenalkan pertama kali pada
bulan juli 2000. C# bahasa pemrograman modern berorientasi objek yang

menjadi bahasa pemrograman utama dalam platform Microsoft. NET
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Framework. Bahasa pemrograman ini dianggap sebagai kombinasi antara
efisiensi pemrograman C++, kesederhanaan pemrograman java, dan
penyederhanaan dari pemrograman Visual Basic [24].
Photoshop

Adobe Photoshop adalah salah satu software pengolahan grafis
berbasis bitmap yang memiliki fitur yang sangat kompleks dibandingkan
software sejenisnya. Photoshop merupakan salah satu software yang
dijadikan andalan utama didalam proses menghasilkan produk seni.
Didalam photoshop perlu mengenal dan memahami beberapa fitur dalam
interface yang ditawarkan. Interface photoshop memiliki bagian-bagian
yang tidak berbeda jauh dengan software lainnya dan mudah untuk
dikenali [25].
Algoritma Shuffle Random

Shuffle Random merupakan pengacakan urutan indeks dari sebuah
record atau array. Dalam pengacakan ini diibaratkan pada sebuah kartu.
Dimana semua kartu dikocok sehingga susunannya teracak. Misalkan, A
merupakan array 5 x 1, A=[ 1 2 3 4 5] maka proses shuffle random akan
mengacak susunan indek daripada array A sehingga menjadi A1=[513
2 4] atau bisa jadi susunan array yang lain. Didalam bahasa pemrogaman
fungsi dari Shuffle Random tidak hanya dapat mengacak angka, tetapi
juga bisa mengacak array string atau campuran string dan angka [26].
Marker Based Tracking

Marker based tracking merupakan metode augmented reality yang
mengidentifikasi marker dan mengenali pola dalam marker tersebut untuk
menambahkan suatu objek virtual ke bentuk nyata. Marker Based
Tracking dikembangkan sejak tahun 1980-an dan awal 1990-an dan mulai
digunakan untuk penggunaan Augmented Reality.

Marker dapat disebut juga sebagai ilustrasi persegi hitam dan putih
dengan sisi hitam tebal, pola hitam ditengah bentuk persegi dan berlatar

belakang putih. Computer dapat mendeteksi posisi dan orientasi marker
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dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan 3 sumbu X, Y, Z
[27].
Pengujian Oklusi

Pengujian oklusi merupakan cara pengujian aplikasi yang
didasarkan dari kejelasan marker. Pengujian dilakukan dengan cara
menutupi sebagia marker. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah
marker akan terdeteksi oleh kamera ketika kondisi marker terhalang atau
dalam kondisi tidak utuh [28].
Android Sofware Develofment Kit (SDK)

Android SDK ( Software Develofment Kit ) adalah tools API
(Application Programming Interface) yang diperlukan untuk mulai
mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa
pemrograman Java [29].

Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang
meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang release oleh
Google. Saat ini di sediakan Android SDK (Software Development Kit)
sebagai alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada
platform Android menggunakan bahasa pemograman java [30].

Metode Waterfall

Model waterfall merupakan model yang paling banyak digunakan
untuk tahap penelitian atau pengembangan. Model waterfall juga dikenal
dengan model tradisional atau model Kklasik. Waterfall atau model air
terjun sering disebut juga model sekuensial linier atau alur hidup klasik (
Classic cycle ). Model waterfall menyediakan pendekatan alur hidup
perangkat lunak secara sekuensial terurut dimullai dari analisis, desain,
pengkodean, pengujian dan tahap pendukuung [31].

Use Case Diagram

Use Case Diagram serangkaian gambar dan diagram yang sangat
baik. Beberapa diagram memfokuskan pada ketaangguhan teori object-
oriented dan Sebagian memfokuskan pada detail dari rancangan dan

kontruksi. Use Case Diagram sebagai sarana komunikasi antar
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programmer maupun pengguna. Sistem yang dibuat tidak selalu
menggambarkan aktifitas internal, hubungan dengan supplier dan
pelanggan yang bersifat ekternal harus diperhatikan.

Use Case menggambarkan external view dari sistem yang akan dibuat
modelnya. Model use case dapat dijabarkan dalam diagram use case,
diagram tidak identic dengan model karena model lebih luas dari diagram.
Komponen pembentukan diagram adalah :

1. Aktor (actor), menggambarkan pihak-pihak yang berperan dalam
sistem.

2. Use Case, aktifitas atau sarana yang disiapkan oleh bisnis ataupun
sistem.

3. Hubungan (link), actor mana saja yang terlibat dalam use case [32].

Tabel 2. 2 Use case diagram

SIMBOL NAMA KETERANGAN

Mewakili peran orang,
Aktor sistem yang lain, atau
alat Ketika
berkomunikasi  dengan

use case

Abstraksi dan interaksi

O Use case antara sistem dan actor

Abstraksi dan interaksi

Association antara sactor dan use

v

case
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Menunjukan spesialisasi
Generalitation actor untuk dapat

berpartisipasi dengan use

case
Menunjukan bahwa
<<Include>> Include suatu use case

A

seluruhnya  merupakan

fungsionalitas dari use

case lainnya
Menunjukan bahwa
<<extend>> extend suatu use case

<

merupakan tambahan
fungsional dari use case
lainnya jika suatu kondisi

terpenuhi

16. Sequence Diagram
Sequence diagram menjelaskan tentang interaksi antar objek
didalam system berupa pesan yang disusun dalam suatu urutan waktu yaitu
urutan kejadian yang dilakuakn oleh user/actor dalam menjalankan
system. Sequence diagram menjelaskan secara detail operasi yang
dilakukan, pesan apa yang dikirim dan kapan terjadinya. Diagram ini
terdiri atas dimensi vertical yaitu waktu dan dimensi horizontal yang
menggambarkan objek-objek yang terkait. Sequence diagram digunakan
untuk menggambarkan sekenario atau rangkaian langkah-langkah yang
dilakukan sebagai respon dari sebuah kegiatan untuk menghasilkan output
[33].
17. Activity Diagram
Activity Diagram merupakan Teknik yang berfungsi untuk

menggambarkan logika procedural, proses bisnis. Dalam beberapa hal
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menyerupai dengan sebuah diagram alir. Perbedaan antar kedua diagram
tersebut adalah memiliki perbedaan prinsip antara diagram activity dan
notasi diagram alir yaitu diagram activity mendukung behavior parallel
[34].

Tabel 2. 3 Diagram Simbol Activity

No. Simbol Keterangan
1. Kondisi awal : Menunjukan
‘ awal dari suatu diagram
aktiitas
2. Kondisi Akhir ; Menjukan
‘ akhir dari suatu diagram
aktivitas
3. Kondisi transisi

Menunjukan kondisi transisi

v

antar aktivitas

4. Decision : menggambarkan

Activity : menggambarkan

pilihan kondisi atau cabang-
cabang aktivitas tertentu
[ } aktivitas yang dilakukan

dalam suatu aliran aktivitas

Class Diagram

Class Diagram pada tabel 2.3 menggambarkan struktur sistem dari
segi pendefinisian kelas kelas yang nantinya akan dibuat untuk
membangun sebuah sistem. Kelas tersebut memiliki atribut dan metode
atau operasi. Atribut ini ialah terdiri dari variable-variable yang dimiliki
oleh suatu kelas, sedangkan operasi atau metode adalah fungsi=fungsi

yang dimiliki oleh suatu kelas [35].
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No.

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Generalitation

Relasi antar kelas
dengan  maksa
generalisasi-
spesialisasi

(umum-khusus)

Nary association

Upaya untuk
menghindari
asosiasi  dengan

lebih dari 2 objek

Class

Kelas pada

struktur sistem

Dependency

Relasi antarkelas
dengan  makna
ketergantungan

antarkelas

Realization

Operasi yang
benar-benar
dilakukan  oleh
suatu objek

Association

Relasi antar kelas
dengan  makna

umum

19. UML

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa yang

berdasarkan

pada

grafik/gambar untuk

memvisualisasi,
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menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari sebuah
sistem pengembangan software berbasis OO (Object Oriented). UML
juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print, yang
meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam bahasa
program yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang
diperlukan dalam sistem software [36].

UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi
mengenai sebuah sistem dengan diagram dan text-text pendukung. UML
berfungsi untuk pemodelan, sehingga pengguna UML tidak terbatas pada
metodologi tertentu [34]

20. Black Box Testing

Black box testing adalah pengujian kualitas perangkat lunak yang
berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak. Tujuan pengujian black box

testing untuk menemukan fungsi yang tidak benar , kesalahan antarmuka,
kesalahan pada struktur data , kesalahan perfomansi , kesalahan inisialisasi
dan terminasi. Dalam pengujian black box testing digunakan alat untuk
pengumpulan data yang disebut dengan user acceptance test , dokumen ini
terdiri  deskripsi indikator dari prosedur — prosedur pengujian
fungsionalitas dari perangkat lunak [37].

Metode Blackbox Testing adalah metode pengujian yang berfokus
pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak, tester dapat
mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada
spesifikasi fungsional program. Proses Black Box Testing dengan cara
mencoba program yang telah dibuat dengan mencoba memasukkan data
pada setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui program
tersebut berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan oleh perusahaan [38].

21. White Box Testing

Pengujian kotak putih (white-box testing) vyaitu Dengan
mengetahui cara kerja internal suatu produk, pengujian dilakukan
bertujuan untuk memastikan bahwa operasi operasi internal telah

dilakukan sesuai dengan spesifikasi dan semua komponen internal telah
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dieksekusi. White box testing berfokus pada struktur kendali program
[39].

C. Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir merupakan uraian atau pernyataan (proposisi)

tentang kerangka konsep pemecahan masalah yang telah diidentifikasi atau di
rumuskan. Dengan adanya uraian dalam kerangka berfikir, peneliti dapat
menjelaskan secara komprehensif variable-variabel apa yang akan diteliti dan
dari teori apa variabel - variabel itu diturunkan, serta mengapa variable-
variabel itu saja yang di teliti [40].

Alur dalam bagan penelitian ini yang dapat dilihat pada gambar 2.4
terkait kerangka berpikir antara lain menganalisis terlebih dahulu. Analisis
dilakukan dengan tujuan untuk memahami aplikasi yang akan dibangun,
sehingga penulis dapat mempersiapkan segala kebutuhan yang nantinya akan
dibutuhkan dalam proses membangaun aplikasi. Dalam hal ini, aplikasi yang
akan dibangun berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran IPA Materi Tata Surya di SMP”.
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Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir
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METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi media
Augmented Reality ini yaitu metode Waterfall yang dapat dilihat pada
gambar 3.1. tentang langkah penelitian waterfall. Metode waterfall dipilih
dikarenakan metode ini sering digunakan oleh penganalisa sistem pada
umumnya. Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan dari dilakukan
secara berurutan atau secara linear. Jadi jika langkah satu belum suatu
sistem dikerjakan maka tidak akan bisa melakukan pengerjaan langkah 2,
3 dan seterusnya. Secara otomatis tahapan ke-3 akan bisa dilakukan jika
tahap ke-1 dan ke-2 sudah dilakukan.

Analisis

Desain

k4

Implementasi

Y

Pengujian

Y

Pemeliharaan

Gambar 3. 1 Langkah penelitian waterfall
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Langkah dalam metode pengembangan sistem waterfall ada 4
yaitu Analisis, Design, Implementasi, pengujian, dan pemeliharaan.

Untuk penjelasannya adalah sebagai berikut:

a. Analisis (Analysis)

Proses pembelajran mata pelajaran IPA di SMP Negeri 1
Cluwak masih menggunakan buku dan alat peraga yang masih
kurang lengkap. Sehingga dengan adanya penelitian skripsi ini
para siswa dan guru dapat materi yang disampaikan
menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis Augmented
Reality dengan lengkap dan efisien dalam proses belajar.
Karena akan menyajikan objek 3D sesuai dengan bahan belajar
yang ada dilaboratorium.

b. Desain (Design)

Tahapan desain adalah tahapan dimana spesifikasi sistem
secara lengkap dibuat berdasarkan kebutuhan yang telah
direkomendasikan pada tahap sebelumnya. Desain diperlukan
dengan tujuan agar sistem dapat memenuhi tujuannya dibuat
atau diciptakan. Bagian dari desain sistem dapat berupa konsep
desain interface, proses dan data dengan tujuan menghasilkan
spesifikasi sistem yang sesuai dengan kebutuhan.

Desain sistem nantinya akan menghasilkan prototype paket
software, dan produk yang baik sebaiknya mencakup :

1) Fitur menu yang cepat dan mudah.

2) Quiz.

3) Fitur 3D Object.

4) Animasi.

c. Implementasi

Setelah prototipe diterima oleh pengguna tahap selanjutnya

adalah implementasi sistem, tahap ini merupakan implementasi

sistem yang sudah siap di rancang menjadi sebuah aplikasi AR
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dan kemudian dioperasikan, selanjutnya terjadi proses
penerapan terhadap sistem baru yaitu Aplikasi media
pembelajaran tata surya berbasis AR.
d. Pengujian
Tahap pengujian yaitu tahap setelah semua rancangan
aplikasi dibuat dan menghasilkan sebuah software aplikasi,
yang kemudian dilakukan pengujian sistem terlebih dahulu.
Pengujian nantinya akan diujikan langsung kepada pengguna
dan ahli untuk mengetahui apakah sistem dapat digunakan
sesuai dengan kebutuhan atau belum.
e. Pemeliharaan
Tahap Pemeliharaan adalah tahapan terakhir dalam metode
waterfall. dalam tahap pemeliharaan software yang sudah jadi
akan dilakukan pemeliharaan dan perbaikan dari kesalahan-

kesalahan yang terjadi pada tahap-tahap sebelumnya.

B. Lokasi/Fokus Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Cluwak yang
berlokasi di Desa Ngablak, Kecamatan Cluwak, Kabupaten Pati
dengan objek penelitian yaitu siswa kelas VIl pada tahun pelajaran
2021/2022. Selain itu, lokasi penelitian ini dipilih karena siswa di
SMP Negeri 1 Cluwak khususnya dalam mata pelajaran sistem tata
surya pada kelas VII SMP masih memilliki kendala dalam memahami
materi dan praktek di laboratorium. Maka dari itu peneliti ingin
merancang suatu media pembelajaran Augmented Reality sebagai
media pembelajaran berbasis android ini sebagai media pembelajaran
sistem tata surya untuk menunjang pembelajaran siswa pada pelajaran
IPA kelas VII di SMP Negeri 1 Cluwak.
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SMP Negeri 1 Cluwak
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Gambar 3. 2 Lokasi Penelitian
2. Fokus Penelitian
Fokus dalam penelitian ini adalah merancang aplikasi
augmentasi reality sebagai media pembelajaran 3D pada mata

pelajaran IPA kelas VII SMP sebagai penunjang praktek laboratorium.

C. Prosedur Penelitian
Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode
waterwall. Dengan tahapan prosedur penelitianyang dapat dilihat pada
gambar :
1. Analisis
Sebelum melakukan tahapan analisis kebutuhan yang perlu dilakukan
yaitu studi literatur, observasi, serta wawancara terlebih dahulu untuk
untuk menemukan permasalahan terkait. Ada beberapa analisis
kebutuhan adalah analisis kebutuhan data yang meliputi informasi data
terkait, analisis kebutuhan fungsional yang digunakan untuk melakukan
proses pembuatan aplikasi, analisis kebutuhan sistem yang meliputi
kebutuhan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).
2. Desain sistem
Tahap desain aplikasi menentukan bagaimana akan sesuai dengan
tujuan pembuatan aplikasi tersebut. Desain sistem dapat diartikan

sebagai desain Use Interface (Ul). Proses dan data betujuan
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menghasilkan spesifikasi yang sesuai dengan produk dan metode User
interface.

Desain memudahkan untuk mempermudah pengembangan produk
sesuai dengan analisis kebutuhan dan spesifikasi kebutuhan produk
yang dihasilkan. Tahap perancangan arstitektur sistem dibuat
menggunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML). UML
merupakan visual pemodelan alur kerja pengembangan sistem peangkat
lunak yang berorientasi objek dengan menggunakan diagram dan teks-
teks penghubung. Desain arsitektur sistem meliputi use case diagram,
actifity diagram, Class Diagram, dan Sequence Diagram.

a. Use Case Diagram
Use Case Diagram Aplikasi AR merupakan struktur sistem
dari segi pendefinisian kelas kelas yang nantinya akan dibuat
untuk membangun sebuah sistem. Kelas tersebut memiliki
atribut dan metode atau operas
b. Activity Diagram
Activity diagram yang merupakan alur program secara
menyeluruh dari awal penginstalan aplikasi sampai aplikasi
ditutup.
c. Class Diagram
Class Diagram seperti yang digambarkan pada 3.4.
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas
kelas yang nantinya akan dibuat untuk membangun sebuah
system
d. Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan gambaran alur system
disetiap fungsionalitas yang sebelumnya telah ditunjukan pada

use case diagram.
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3. Implementasi
Desain yang telah dibuat kemudian akan direalisasikan kedalam
sebuah program. Yang mana tahapan-tahapan yang akan dilakukan
dalam implementasi sebagai berikut :
a. Instalasi Software
instalasi merupakan tahap awal yang dilakukan dalam
pembuatan sebuah program. Tahapan yang dilakukan yaitu
melaukan instalasi apliasi seperti  Unity3D, Blender,
photoshop.
b. Setting Layout dan Resource
Dalam tahapan ini dilakukan setting layout di draw io.
Proses pembuatan ini berdasarkan pada hasil desain storyboard
yang bertujuan untuk memudahkan pengguna. Kemudian
dibutuhkan juga bahan untuk penunjang pembuatan aplikasi
seperti android SDK, Vuforia, file gambar,file suara, marker,
dll.
c. Pengkodingan
Pada tahap pengkodingan menggunakan MonoDevelope,
dengan menggunakan bahasa pemrograman C# ( C-Sharp). Ini
merupakan tahap pengkodingan program dalam pembuatan
aplikasi.
4. Pengujian
Setelah aplikasi selesai dibuat dan menjadi sebuah perangkat lunak
dan siap untuk digunakan, maka langkah selanjutnya yaitu pengujian
system. Pengujian dilakukan secara langsung oleh pengguna dan ahli
untuk mengetahui apakah system telah memenuhi pengguna atau
belum. Pengujian system ini nantinya akan diuji menggunakan
pengujian de, pengujian perangkat, black box, white box, user

acceptance test.
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5. Pemeliharaan
Pada tahap terakhir dalam Metode Waterfall, aplikasi yang sudah jadi
dioperasikan pengguna dan dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan
memungkinkan pengembang untuk melakukan perbaikan atas
kesalahan yang terjadi pada tahap-tahap sebelumnya. Pemeliharaan
meliputi perbaikan kesalahan, perabikan implementasi sistem, dan

peningkatan dan penyesuaian sistem aplikasi sesuai dengan kebutuhan.

D. Teknik Pengumpuan Data
Terdapat beberapa Teknik pengumpulan data yang akan
dipergunakan penulis untuk memperoleh data, diantaranya :
1. Studi Literatur

Pengumpulan data denga cara literature, jurnal, paper dan
referesce-referensi lain yang ada kaitanya dengan judul penelitian.
Peneliti  mengumpulkan  berbagai jurnal tentang media
pembelajaran, Augmented Reality dan Algoritma Suffle Random.

2. Observasi

Observasi berguna untuk melakukan pengumpulan data dan
observasi dengan langsung terjun ke lapangan pada pihak-pihak
yang terkait dalam menyelesaikan penelitian ini dimana informasi
dan materi akan diperoleh sebagai bahan dari rancang bangun
sistem [41].

Peneliti melakukan observasi ke SMP Negeri 1 Cluwak
tidak terstruktur karena peneliti tidak mempersiapkan secara
sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Dalam melakuakan
pengamatan peneliti tidak menggunakan instrument yang telah
baku, tetapi hanya berupa rambu-rambu pengamatan. Peneliti dapat
melakukan pengamatan bebas, mencatat apa saja yang tertarik,

melakukan annalisis dan dibuat kesimpulan.
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3. Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Metode angket
tertutup artinya jawaban pertanyaan dalam angket tersedia,dan
responden tinggal memilih jawaban yang telah tersedia. Metode
angket terbuka, jawaban daftar pertanyaan tidak tersedia. Metode
angket tertutup lebih mudah untuk diisi, tetapi data yang diperoleh
hanya terbatas pada jawaban yang tersedia dalam angket. Metode
angket terbuka, data yang diperoleh lebih lengkap, tetapi pengisian

angket lebih lama dan analisis datanya lebih sulit. [42]

Instrumen penelitian

Instrumen penelitian merupakan sebuah alat untuk melakukan
suatu pengujian dan mengumpulkan informasi atau data selama penelitian.
Jadi instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk
mengukur variable penelitian yang diamati.

Setelah proses pembuatan aplikasi selesai dan menjadi sebuah
perangkat lunak yang siap untuk digunakan, maka Langkah selanjutnya
adalah pengujian sistem. Pengujian dilaksanakan langsung dengan
pengguna dan ahli untuk mengetahui apakah sistem sudah memnuhi
pengguna atau belum. Pengujian sistem akan diuji dengan menggunakan
black box, white box, user acceptance test. Maka setelah selesai
melakukan pengujian dapat dihasilkan hasil dan kesimpulan. Adapun

rencana dalam pengujian sistem yang dapat dilihat pada table-tabel.

1. Pengujian Deteksi Marker
Pengujian deteksi marker dilakukan oleh peneliti sendiri untuk
mengetahui marker augmented reality dalam kondisi normal atau tidak
normal. Dalam pengujian tersebut digunakan melalui dua tahap yaitu

pengujian akurasi dan pengujian oklusi. Dalam pengujian akurasi
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dibedakan berdasarkan cahaya, jarak dan kemiringan. Sedangkat
oklusi dibedakan berdasarkan marker yang tertutup atau terhalang.
a. Pengujian Akurasi
Pengujian akurasi dilakukan dengan cara mendeteksi
marker dari sudut dan jarak tertentu. Pengujian ini untuk
mengukur terdeteksinya marker ketika di scan dengan jarak dan
kemiringan tertentu, agar aplikasi dapat mudah untuk
dipergunakan dalam pembelajaran. Berikut merupakan tabel
rencana pengujian akurasi berdasarkan jarak dan kemiringan.
1) Jarak
Rencana pengujian jarak untuk mengetahui apakah
marker dapat terdeteksi atau tidak dengan jarak tertentu dan
dapat memunculkan objek 3D.rencana pengujian ini dilakukan
untuk mengetahui deteksi marker berdasarkan jarak. Rencana
pengujian jarak dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Rencana pengujian jarak pada marker

Hasil Pengujian Marker

Jarak (Cm) i : :
Terdeteksi Tidak Terdeteksi

15cm

30cm

45 cm

60 cm

75 cm

90 cm

2) Kemiringan
Pengujian kemiringan dilakukan dengan cara merubah
posisi marker menggunakan satuan derajat. Dalam pengujian
kemiringan dapat dilihat marker dapat terdeteksi pada
kemiringan sekian derajat dan tidak dapat terdeteksi pada
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kemiringan sekian derajat sesuai dengan tabel 3.2 untuk dapat

menentukan nilai sudut kemiringan saat menscan marker.

Tabel 3. 2 Rencana pengujian deteksi marker berdasarkan

kemiringan

Kemiringan

(derajat)

Hasil Pengujian Marker

Terdeteksi

Tidak Terdeteksi

0

45°

90°

145°

180°

b. Pengujian Oklusi

Pengujian oklusi merupakan pengujian deteksi marker

dengan cara menutup sebagian atau penuh pada marker untuk

mengetahui marker tersebut dapat terdeteksi atau tidak. Rencana

pengujian dilakukan dengan cara menutup marker dari 0% sampai

100%. Rencana pengujian oklusi terdapat pada tabel 3.3

Tabel 3. 3.Rencana pengujian oklusi

Marker terhalang
(%)

Hasil pengujian marker

terdeteksi

Tidak terdeteksi

10 %

20 %

30 %

40 %

50 %

60 %

70 %

80 %
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90 %
100 %

. Pengujian perangkat versi android

Rencana pengujian vesi android dilakuakn dengan tujuan

mengetahui bagaimana aplikasi dapat bekerja pada perangkat
smartphone yang berbeda-beda dan menemukan perangkat yang

optimal saat aplikasi dijalankan.

. Pengujian Black Box

Rencana pengujian black box seperti pada tabel 3.4 bertujuan

untuk mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan

fungsinya.
Tabel 3. 4 Black Box Testing
No. Nama Test Hasil yang Hasil yang | Hasil Penguji
Pengujian Case diharapkan | didapatkan i i
Valid | Tidak
Valid
1. Splashscre | Membuk | Muncul Menampilk
en a aplikasi | splashscreen an
“Selamat splashscree
datang di | n “Selamat
aplikasi datang  di
Augmented aplikasi
Reality” Augmented
Reality”
2. Backgroun | Membuk | Background Terdapat
d musik a aplikasi | music aktif music
background
pada
aplikasi
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Menu Klik Muncul Menampilk

utama aplikasi | halama utama | an halaman
AR tata utama
surya

Profil Klik icon | Muncul Menampilk
profil tampilan profil | an profil

peneliti peneliti

Tombol Klik Tampilan Menampilk

home tombol mengarah ke | an halaman
home halaman menu | menu utama
pada utama
menu
profil

Menu Klik Mengarah ke | Menampilk

materi tombol halaman menu | an menu
“Materi” | materi materi

Swipe Swipe Berpindah ke | Dapat men

layar layar materi swipe layar
untuk selanjutnya untuk
membac membaca
a materi materi
selanjutn selanjutnya
ya

Tombol Klik Mengarah ke | Menampika

back tombol halaman n halaman
kembali | sebelumnya sebelimnya
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9. Menu scan | Klik Mengarah ke | Menampilk
menu halaman scan | an  menu-
ScanAR | objek AR menu objek
AR  pada
halaman
objek AR
10. | Membuka | Klik icon | Muncul objek | Muncul
kamera objek 3D AR Kketika | objek 3D
AR AR  di | marker discan | saat marker
menu di scan
scanAR
11. | Animasi Scan Objek 3D | Menampilk
objek 3d | bergerak an objek 3D
bergerak
12. | Audio Klik icon | Penjelasan Suara aktif
audio materi pada | dan audio
pada saat scan | penjelasan
menu marker AR sesuai
kamera dengan
AR materi
objek AR
13. | Quiz Klik icon | Menuju ke | Membuka
quiz latihan soal halaman
pada latihan soal
menu
utama
14. | Load quiz | Membuk | Muncul scene | Menampilk
a menu | Load quiz | an halaman
quiz untuk load quiz
pada menyiapkan dan
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menu quiz memulai
utama latihan soal
15. | Timer Timer Timer  dapat | Timer
pada berjalan  dan | berjalan dan
halaman | berganti  soal | berganti
quiz ketika  timer | soal saat
habis timer habis
16. | Tombol Klik Tombol dapat | Tombol
jawaban jawaban | di Kklik dan | jawaban
yang berganti soal berfungsi
sesuai dan berganti
soal
17. | Skor Skor di | Muncul  skor | Skor
akhir saat muncul
quiz menyelesaikan
soal
18. | Mengulan | Klik mengulang Menampilk
g quiz tombol latihan soal an soal
ulang kembali
19. | Tombol Klik Keluar dari | Keluar dari
keluar tombol quiz quiz dan
quiz quiz kembali ke
pada menu utama
menu
20. | Tombol Klik Muncul pilihan | Menampilk
exit tombol “YA”  untuk | an pilihan
exit keluar “Tidak” | “YA” untuk
untuk kembali | keluar
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ke aplikasi dan | “Tidak”
berhasil keluar | untuk

dari  aplikasi | kembali ke
ketika di klik | aplikasi dan
pilihan “YA” | berhasil
keluar dari
aplikasi
ketika  di
Klik pilihan
YA

4. Pengujian White Box
Pengujian White Box dilakukan untuk mengetahui bahwa kode-
kode didalam aplikasi tidak mengalami masalah. Analisis uji White
Box merupakan metode perancangan test case. Pengujian didasarkan
pada pengecekan terhadap detail perancangan. Metode desain uji
kasus menggunakan struktur kontrol dari desain procedural untuk
menghasilkan kasus-kasus uji dan mengetahui node pada independenn
path. Pada penelitian ini dilakukan pengujian pada script Algoritma
Shuffle Random.
5. Pengujian User Accesptance Test
User Accesptance Test merupakan pengujian yang dilakukan untuk
mengetahui pendapat dari responden mengenai sistem yang
dikembangkan. Didalam pengujian tersebut dilakukan dengan cara
memberikan pertanyaan atau Kkuisioner yang disetiap pertanyaan
mempunyai bobot penilaian. Adapun responden untuk aplikasi
pengenalan sistem Tata Surya yaitu 4 guru SMP Negeri 01 Cluwak.

Berikut bobot penilaian kuisioner pada tabel 3.5.



Tabel 3. 5 Skala penilaian
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Jawaban Bobot Penilaian Persentase

STS ( Sangat Tidak 1 0% - 20%
Setuju)

TS ( Tidak Setuju) 2 21% - 40%
RR ( Ragu — Ragu ) 3 41% - 60%
S (Setuju) 4 61% - 80%
SS ( Sangat Setuju ) 5 81% - 100%

a. Rencana pengujian User Acceptance Test

1.) Pertanyaan dari aspek Desain.

Tabel 3. 6 Pengujian UAT aspek desain

Keterangan

No. Kriteria STSITSTRRIS TsS
1. | Tampilan menu menu pada aplikasi

Augmented Reality sistem tata surya

menarik
2. | Tata letak menu pada aplikasi

Augmenteed Reality sesuai
3. | Font tulisan pada aplikasi

Augmented Realty dapat terbaca

jelas
4. | Penggunaan desai warna pada

aplikasi Augmented Reality sudah

terlihat nyaman oleh pengguna
5. | Kualitas gambar pada aplikasi

Augmentes Reality sudah bagus




2.) Pertanyaan dari aspek informasi aplikasi

Tabel 3. 7 Pengujian UAT aspek informasi aplikasi
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Keterangan
No. Kriteria
STS|TS|RR|S |SS

1. | Aplikasi Augmented Reality sistem

tata surya mudah digunakan
2. | Aplikasi Augmenteed Reality berjalan

sesuai fungsinya
3. | Font tulisan pada aplikasi Augmented

Realty dapat terbaca jelas
4. | Penggunaan desai warna pada

aplikasi  Augmented Reality sudah

terlihat nyaman oleh pengguna
5. | Kualitas gambar pada aplikasi

Augmentes Reality sudah bagus

3.) Pertanyaan dari aspek kebermanfaatan

Tabel 3. 8 Pengujian UAT aspek kebermanfaatan

Keterangan
No. Kriteria
STS|TS|RR|S |SS

1. | Aplikasi ini membantu pengguna
2. | Aplikasi ini mempermudah dalam

menyelesaikan apa yang dipelajari
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3. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan

belajar

4. | Aplikasi ini memberei efisiensi waktu

saat digunakan

5. | Aplikasi ini membantu pengguna
lebih aktif belajar

4.) Pertanyaan dari aspek kemudahan penggunaan

Tabel 3. 9 Pengujian UAT aspek penggunaan
Keterangan

No. Kriteria STS|TS|RR |S |SS

Aplikasi ini mudah digunakan

Aplikasi ini lebih praktis digunakan

Aplikasi ini mudah dipahami

BN

Aplikasi ini membutuhkan langkah-
langkah yang simple untuk mencapai

apa yang ingin saya lakukan

5. Tidak ada kesulitan dalam

penggunaan aplikasi

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan tahapan yang sangat penting dalam
penelitian. Dimana data atau informasi yang kita dapat melalui berbagai
teknik pengumpulan data yang kemudian diolah serta disajikan untuk
membantu seorang peneliti menjawab permasalahan yang sedang diteliti.
Kemudian menggunakan teknik pengumpulan data angket, maka data
interval dari instrumen dapat dianalisis dengan cara menghitung skor rata-
rata jawaban berdasarkan skoring setiap jawaban dari responden.
Sedangkan untuk data yang diperoleh akan dianalisis dengan melakukan

perhitungan dengan pedoman presentase.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian menggunakan prosedur Research and Development
(Rnd) atau penelitian dan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis android pada materi system tata surya dengan
mengguakan model pengembangan perangkat lunak waterfall atau air
terjun. Ada 4 tahap pada model waterfall yaitu tahap analisis, tahap desain,
tahap implementasi, dan tahap pengujian.

Hasil perancangan berupa produk aplikasi media pembelajaran
system tata surya berbasis Augmented Reality dengan platform android
untuk mata pelajaran IPA kelas 7 SMP. Pada aplikasi pembelajaran ini
meliputi materi berupa pergerakan bumi dan bulan serta dampaknya bagi
kehidupan, anggota tata surya dan karakteristiknya, serta gerahana bulan
dan matahari dan visualisasi anggota tata surya beserta fenomena yang
terjadi dalam bentuk 3D.

1. Analisis sistem
a. Analisis kebutuhan Data

Pada tahapan ini proses perancangan aplikasi dibutuhkan
informasi yang lebih spesifik untuk memahami kebutuhan
perangkat lunak. Informasi diperoleh melalui wawancara dan
studi literature. Wawancara dilakukan secara langsung dengan
pengguna bertujuan untuk mengetahui apa saja yang dapat
ditambahkan dalam perancangan aplikasi ini. Adapun pertanyaan
yang dalam wawancara ini pada gambar 4.1. Studi literature
dilakuakn dengan mengupulkan data-data dari buku, jurnal, dan
referensi lain yang berkaitan dengan judul penelitian ini,
kemudian informasi tersebut dapat dianalisis untuk menentukan

tahapan pengembangan aplikasi ini.
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Tabel 4. 1 Angket Wawancara

No. Pertanyaan

1 | Apakah pembelajaran pada materi sisitem tata surya saat

ini sudah efektif ?

2 | Apakah dalam penyampaian materi tentang system tata

surya sudah menggunakan media atau alat bantu ?

3 | Media apa yang diharapkan untuk membantu media
belajar lebih efektif ?

4 | Apakah media belajar beberbasis android saat ini bisa

efektif dalam pembelajaran siste tata surya ?

5 | Apakah media belajar berbasis

b. Analisis kebutuhan hardware
Hardware atau perangkat keras yang digunakan untuk
perancangan aplikasi ini menggunakan laptop dan mouse. Adapun
spesifikasi hardware yang dibutuhkan seperti pada tabel 4.2
dalam perancangan aplikasi media pembelajaran system tata
surya berbasis Augmented Reality.
Tabel 4. 2 spesifikasi hardware

Device Laptop ACER Aspire A514-51K
Processor Intell Core |i3-7020U
RAM 4.00 gb
System 64-bit
Windows Windows 10 version @ 20H2

c. Analisis kebutuhan software
Perangkat lunak atau software dibutuhkan dalam

perancangan aplikasi ini. Software sangat penting untuk
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menunjang pembuatan aplikasi sehingga dibutuhkan software
dengan spesifikasi sebagai berikut :
1.) Unity versi 2017.4.37
2.) Blender versi 2.79
3.) Vuforia SDK
4.) MonoDevelope
5.) Photoshop CS6
d. Analisis kebutuhan fungsional
Analisis kebutuhan fungsional menjelaskan aktivitas yang
harus disediakan oleh sistem. Bertujuan untuk mengetahui
kebutuhan yang digunakan dalam dalam proses pembuatan
aplikasi. Adapun kebutuhan fungsioanal sebagai berikut :
1.) aplikasi menampilkan halaman utama
2.) aplikasi menampilkan halaman scanAR
3.) Aplikasi menampilkan halaman materi sistem tata surya
4.) Aplikasi  menampilkan tampilan quiz menggunakan
pengacakan soal dengan algoritma shuffle random.

5.) Aplikasi menampilkan halaman profil pengembang aplikasi

2. Desain Sistem
Adapun pembuatan desain sistem pada aplikasi media

pembelajaran sistem tata surya dengan Augmented Reality berbasis
android ini menggunakan model perancanan Unified modeling
language (UML) melalui tahapan sebagai berikut :
a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan pemodelan untuk struktur
sistem yang akan dibuat. Use case bekerja dengan mendeskripsikan
interaksi antara user sebuah sistem dengan sistemnya sendiri
melalui sebuah cerita bagaimana sistem itu digunakan. Use case
diagram pada gambar 4.1 merupakan deskripsi dari pembuatan
media pembelajaran sistem tata surya berbasis android

menggunakan Augmented Reality.
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frame

i

melihat splash
screen

melihat menu
utama

melihat profil
; i melihat maten membaca materi wipe materi untul
-<<include=> -<<include=>
mellhat materi_

memiih objek 3D 3 Menampilkan objek
<<zinclude>= -<<include>> ap

mel|hqe:}irznenu e <<inclidess

engakses tombo audio penejelasan
exit

Gambar 4. 1 Use Case Diagram

e. Skenario Use Case Diagram
Skenario use case diagram menjelaskan lebih detail tentang
aktivitas user didalam sistem. Proses setiap use case dari user ke
sistem dapat dilihat pada tabel 4.3 sampai dengan tabel 4.6 tentang
skenario menu scanAR, Skeneario menu materi, skenario menu

profil, skenario quiz, dan skenario tombol exit.

Tabel 4. 3 Skenario Menu scanAR

User Sistem
1. Mengakses menu 2. Menerima request AR
ScanAR

3. mengaktifkan kamera AR dan

menampilkan halaman AR

4. Mengarahkan kamera ke

marker

5. Menampilkan objek 3D sistem tata
surya

6. Klik tombol kembali

7. Menampilkan menu utama




Tabel 4. 4 Skenario Menu materi

54

User

Sistem

1. Mengakses menu materi

2. Menerima request materi

3. Menampilkan halaman materi

4. Memilih tombol materi
yang diinginkan

5. Menampilkan materi tentang sistem

tata surya

6. Klik tombol kembali

7. Menampilkan menu utama

Tabel 4. 5 Skenario Menu profil

User

Sistem

1. Mengakses menu profil

2. Menerima request tampilan profil

3. Menampilkan informasi profil

developer

5. Klik tombol kembali

6. Menampilkan menu utama

Tabel 4. 6 Skenario quiz

User

Sistem

1. Mengakses menu quiz

2. Menerima request quiz

3. Menampilkan halaman latian soal

4. Memilih jawaban latihan

soal
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5. Menampilkan skor

6. Klik tombol ulang

7. Menampilkan latihan soal

8. Memilih tombol Home

9. Menampilkan menu utama

Tabel 4. 7 Skenario Tombol exit

User Sistem

1. Mengakses tombol keluar | 2. Menerima request exit

3. Menampilkan Pertanyaan pilihan
keluar “YA” dan “Tidak”

4. Memilih Tidak

5. Kembali ke menu utama

6. Memilih YA

7. Keluar dari aplikasi

8. Memilih tombol Home

9. Menampilkan menu utama

f. Skenario Use Case Developer
Skenario use case developer menjelaskan lebih detail
tentang aktivitas pengembang didalam sistem. Proses setiap use
case dari user ke sistem dapat dilihat pada tabel 4.7 sampai dengan
tabel 4.14 dimana developer dapat mengelola tampilan fungsi
tombol ,menu scanAR, marker, Objek 3D, menu materi, menu

profil, quiz, dan tombol exit.
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Developer

Sistem

1. kelola Tampilan background

atau icon
2. menyimpan hasi kelola tampilan
Tabel 4. 9 Skenario kelola fungsi tombol
Developer Sistem

1. kelola script fungsi tombol

2. menyimpan hasi kelola fungsi

tombol

Tabel 4. 10 Skenario kelola menu materi

Developer

Sistem

1. kelola isi materi pada menu

materi

2. menyimpan hasi kelola materi

Tabel 4. 11 Skenario kelola scanAR

Developer

Sistem

1. kelola Objek 3D ,animasi 3D,
marker ,dan Aktifkan kamera AR

2. menyimpan hasi kelola scanAR
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Tabel 4. 12 Skenario kelola Objek 3D

Developer Sistem

1. kelola gambar 3D sesuai yang

ingin dibuat

2. menyimpan hasi kelola Objek 3D

Tabel 4. 13 Skenario kelola quiz

Developer Sistem

1. kelola pertanyaan dan jawaban

soal

2. menyimpan dan mengelola hasil

jawaban dan soal

3. mengelola timer dan hasil

jawaban

4. Menyimpan hasil kelola timer

dan hasil jawaban

Tabel 4. 14Skenario kelola marker

Developer Sistem

1. kelola gambar marker

2. menyimpan hasi kelola marker

Tabel 4. 15. Skenario kelola Tombol exit

Developer Sistem

1. kelola script tombol exit

2. menyimpan hasi kelola tombol

exit
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g. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan proses alir aktivitas
dalam sistem yang sedang dirancang. Bagaimana masing-masing
dari alir berawal dimulai, decision yang memungkinkan terjadi,
dan bagaimana berakhirnya alir tersebut. Gambaran keseluruhan
activity diagram dapat dilihat pada gambar 4.2 yang
menggambarkan proses keseluruhan alur aktivitas pada sistem
aplikasi media pembelajaran sistem tata surya berbasis augmented

reality.

User Aplikasi AR Data base

v

Instal aplikasi
o v ™y
- - Menampllkan menu
< £ E—
[ Buka aplikasi }7 utama

l profil dan petunjuk J

w"h? A ‘;[ Menampilkan menu l

@ih é Jh‘lenampilkan materi]

l sistermn tata surya J

© O,
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Tidak

N

Load camera AR

Scan image marker

|

Warker terbaca

“alidasi dengan gambar 30

Tampil gambar 3D

MEMILIH QUIZ

menampilkan

Request data soal

jawaban

menampilkan soal

3

ab kolo
jawaban

Masin

Ulang

Tidak

Gambar 4. 2 Activity Diagram Aplikasi AR
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Scan AR

-Camera : ARCamera
-Marker : ImageTarget

- Rotasi-Anim ;: GameObject
-Canva :image

-Sound : AudioSource

+ActiveCamera()
+GUIButton()

+play ()

[}

|
|
|
|
|
|
L

Sound

- buttonSound ; AudioSource
- panelAwal : GameObject
- panelAkhir : GameObject

Materi menu utama
-Camera; ARCamera -Canva : image
- Marker ; ImageTarget -Button-AR : GUIButton
-Canva : image - Button-Materi : GUIButton
-Swipe : MonoBehaviour - Button-quiz: GUIBution
- AudioSourch : GUIButton
. -Bxit - :GuiButton
+ActiveCamera() —
+GUIButton()
+Play ) +StartUp()
+Swipe() +0nGui()
T +GUIButton()
i +GoToScanAR()
| + play(}
i +exit()
Swipe
-scrollbar : GameObject
-scroll_pos: fload
- posisi Int v
quiz
+next() : void -soallanager : HonoBehaviour

+prev(): void

- CurrentQuestionindex : Index
-Kembali: GUIButton
-Return : GUIButton

- AudioSourch ; GUIButton

+GantikePanelbaru() : void

+Start ()

+OnGUI ()
+LoadSoal ()
+KoreksiJawaban ()
+50al Selanjutnya ()
+ TampilScore ()

+ TampulWaktu ()
+Ul()

+Return ()
+Kembali ()

soalManager

- skor Jint
-waktu float
-nilai_acak :int

+ Start() void
+ Update () :void
+ CekJawaban : void
+ Ulang() -void

Gambar 4. 3 Class Diagram Aplikasi AR
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Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan gambaran alur system

disetiap fungsionalitas yang sebelumnya telah ditunjukan pada use

case diagram.
1.

materi. Sequence diagram untuk menjelaskan proses

Sequence diagram pada gambar 4.4 menampilkan menu

menampilkan menu materi :

sd.Sequence Diagram menu materi/

Screen

el Mieny mater] Anggoota Tala sun@

ger E

[
J.-|

Controller

2. Memanggil materi anggota tata surya

,‘|

]
4. Memilih menu materi pergerakan ':.urniL_I 3. Menampilkcsn mater anggots tata surys

dan bulan i

1]

7. Me

8. menampilkan menu materi pergerskan
bumi dan bulan

milih menu materi gerhana

10. Keluar

v

Gambar 4. 4 Sequence Diagram menu materi

2. Sequence diagram pada gambar 4.5. menampilkan menu profil.

Sequence diagram yang digunakan untuk menjelaskan proses

menampilkan menu profil :
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S-S EUETTCE DTdUTAITT TTTETTH /I
prnﬂl

Controller

(W]
&
(1]
[1%]
=

—
e
@©
=
-

. Memilih Menu Profil

'| | 2. Memanggil Halaman Profil

L, S

u 3. Menampilkan Halaman Profil

r

]
i
! 4. Keluar
i
i
i
i
i

Gambar 4. 5 Sequence Diagram menampilkan menu profil

3. Sequence diagram pada gambar 4.6 menampilkan gambar 3D.
sequence diagram yang digunakan untuk menjelaskan proses
menampilkan gambar 3D Sistem tata surya dalam menu
ScanAR :

SUSETOETTCE TIEOTaTTT T TE TP RATT UTfER T
il

Gambar 4. 6 Sequence Diagram menampilkan gambar 3D

4. Sequence diagram pada gambar 4.7 untuk menampilkan quiz.
Sequence diagram yang digunakan untuk menjelaskan proses

menampilkan menu quiz :
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5d.Sequence Diagram menampilkan Cuiz /

-
Sorzen Dats Soa Controlle
T T T
i i i
i i i
i i i
i i i
i i i i
i i i
Uéi' i i i
i [ i i
i W ez C i i
i P i i
i i i
i i i
i i i
i _ i i
S T E—— n
: <. Memanggil iaiama '..Z-. : :
i T L i
i ! i
i . L i
| 2, K030IN] spa |
4 il i
b | I |
i i |
i i |
i i |
l l H
i i |
i i |
l l h
i i |
i i |
l l h
i i |
4, memilih jgwaban i i i
. | - i
Ll i
i i |
i i |
| £, validasi jawaban !
L _ L B
i i o1
l i H
i -

| . menampilkan hasil jawaban !

dl , -

- i

i
! i
! i
! i
! i
! i
! i
i
i

L 4
1

|
i

Gambar 4. 7 Sequence Diagram menampilkan quiz

J. Perancangan User Interface (Ul)

User interface mempunyai fungsi sebagai penghubung antara
user dan sistem. Sehingga harus dibuat sesederhana mungkin agar
mudah digunakan dan menarik. Sehingga perlu dirancang user
interface yang mana nantinya menjadi acuan dalam pembuatan
aplikasi. Tahapan ini menggambarkan letak menu, tampilan, tombol,

dan text yang dibuat pada aplikasi.
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1) Halaman menu utama
Halaman menu utama seperti pada gambar 4.8 terdiri
beberapa tombol menu yaitu menu materi, menu scanAR, quiz,

profil, dan keluar.

] MENGENAL SISTEM TATA SURYA
Profi X

Materi ScanAR Quiz

Gambar 4. 8 Perancangan Halaman Utama

2.) Halaman dari Profil
Halaman profil seperti pada gambar 4.9 Menampilkan

profil developer aplikasi augmented reality ini.

> Profil

Profil
pengembang
aplikasi

Gambar 4. 9 Perancangan Halaman profil

3.) Halaman Menu Materi
Halaman menu materi pada gambar 4.10

menampilkan berbagai macam materi dan user dapat memilih
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materi dan juga dapat membaca materi dengan cara swipe

layar untuk pindak ke materi yang lainnya.

> Materi

Anggota tata surya  pergerakan Bumi Gerhana Bulan
dana karakteristiknya dan Bulan dan Matahari

Gambar 4. 10.Menu awal Materi

Gambar 4. 11 Menu penjelasan materi

4.) Halaman Menu Scan AR
Halaman menu scan AR pada ga,nar 4.12 menampilkan
objek 3D ketika kamera men scan marker dan terdapat
didalamnya tombol audio yang berfungsi untuk megaktifkan

audio penjelasan tentang objek yang discan.

>

AUDIO

Kamera AR

Gambar 4. 12 Tampilan pada scan AR
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5.) Halaman Quiz

Halaman quiz seperti pada gambar 4.13 dan 4.14
menampilkan latian soal yang nantinya dapat dikerjakan oleh
user dan akan menampilkan sebuah skor setelah user
menyelesaikan semua soal. Kemudian user dapat mengulangi
latian soal setelah menekan tombol ulang. Saat mengerjakan
soal user terpaku pada waktu yang ditentukan sehingga ketika
waktu habis maka soal akan berganti ke soal selanjutnya

sampai selesai.

Time :

Soal

Gambar 4. 13 Tampilan pada latihan soal

Score

Ulang Kembali

Gambar 4. 14 Tampilan pada hasil latihan
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Implementasi
a. Implementasi pada software unity 2017

Tahap implementasi adalah tahapan proses perancangan
dari hasil desain yang telah dibuat kemudian dapat
diimplemetasikan melalui software unity.

1) Scene Halaman utama
Scene haaman utama dapat dilihat pada gambar 4.15

merupakan tampilan di unity yang menampilkan halaman menu

utama.

Gambar 4. 15 Tampilan menu utama

2) Scene Halaman profil
Scene halaman profil menampilkan profil developer. Dapat
dilihat pada gambar 4.16.

Gambar 4. 16 Tampilan menu profil di unity
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3) Scene Halaman materi
Scene halaman materi seperti pada gambar 4.17
menampilkan materi pembelajaran sistem tata surya. User
dapat memilih menu materi yang ingin dibaca dan dapat

membaca ke halaman selanjutnya dengan menswipe layar

untuk berpindak ke halaman berikutnya.

Gambar 4. 17 Menu materi utama di unity

4) Scene halaman scanAR
Scene halaman scan AR pada tampilan unity seperti pada
gambar 4.18 . merupakan implementasi dari desain awal yang

di terapkan pada aplikasi unity.

Gambar 4. 18 Tampilan pembuatan AR 3D di unity
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5) Scene menu quiz
Scene halaman latihan soal pada tampilan unity seperti

pada gambar 4.19 . merupakan implementasi dari desai awal

yang diterapkan pada aplikasi unity.

Gambar 4. 19 Tampilan pembuatan quiz di uniy

Build aplikasi dari unity ke platform android

Setelah perancangan di aplikasi unity selesai selanjutnya
proses build ke platform android sehingga aplikasi bisa berjalan di
smartphone android. Proses build dapat dilihat pada gambar 4.20.

Gambar 4.20 Proses build ke platform android
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c. Implementasi pada android
Setelah tahapan implementasi pada software unity,
selanjutkan aplikasi yang sudah dibuat didalam software unity akan
dibuild ke platform android dan dapat digunakan pada handphone
android.
1) Splash Screen
Halaman splash screen adalah halaman awal ketika aplikasi
dibuka. Halaman ini merupakan halaman produk dari aplikasi
unity itu sendiri. Tampilan splash screen seperti pada gambar
4.21 Akan muncul beberapa detik ketika aplikasi mulai dibuka.

Gambar 4. 21 tampilan Splash Screen

2) Halaman Menu Utama
Halaman menu utama menampilkan halaman menu awal
ketika aplikasi dibuka, seperti pada gambar 4.22 . pada menu
utama terdapat menu materi, scenAR, quiz , dan profil.

Gambar 4. 22 Tampilan menu utama
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3) Halaman Menu Materi
Halaman menu materi seperti pada gambar 4.23 terdapat
materi materi tentang sistem tata surya. Di dalam menu materi
ini menampilkan beberapa pilihan menu materi dan juga

terdapat fitur swipe yang berfungsi untuk membaca materi

selanjutnya dengan cara swipe layar ke kanan atau kiri.

ANGGOTA TATA SURYADAN  PERGERAKAN BUMI DAN
KARAKTERISTIKAYA BULAN SERTA DAMPAKNYA ‘E“““::T:m:‘ DAN

Gambar 4. 23 Tampilan menu materi

4) Halaman scanAR
Halaman scan AR seperti pada gambar 4.24 . menampilkan
halaman utama pada menu scanAR. Pengguna dapat memilih

objek yang ingin discan.

AVERIENED CEALTTY

e

3 ®

REVOLUSI BUMI PLANET DAN ASTEROID

GERHANA BULAN GERHANA MATAHARI

Gambar 4. 24 Tampilan meun scanAR
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5) Scan objek 3D Pada halaman scanAR setelah memilih objek
yang akan di scan akan muncul objek 3d sesuai dengan objek

yang dipilih dengan cara menscan marker. Dapat dilihat pada

gambar 4.25.

Gambar 4. 25 Scan AR objek 3D

6) Halaman menu quiz
Pada halaman menu quiz terdaoat latihan soal sebanyak 10
soal dan pengguna dapat mengerjakan soal dengan batas waktu
pengerjaan 10 detik. Setelah waktu habis soal akan berganti
dan seterusnya sampai selesai. Tampilan soal seperti pada
gambar 4.26 ,dan ketika selesai maka skor akan muncul seperti

pada tampilan gambar 4. 27.

| —
i [Time :OYJ

% Matahari sebagai pusat dari sistem tata surya, mempunyai karakleristik
\

Gambar 4. 26 Tampilan latihan soal
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Gambar 4. 27 Tampilan skor
7) Exit

Menu exit terdapat pada halaman menu utama. Setelah
tombol exit ditekan maka akan muncul pilihan seperti pada

gambar 4. 28. Tampilan pilihan exit.

ANDA YAKIN INGIN KELUAR..?

Gambar 4. 28 Tampilan pilihan exit

d. Pembuatan marker

Marker berupa objek 2D dimasukan kedalam vuforia
engine untuk mendapatkan data base, agar nantinya objek tersebut
dapat discan pada AR camera yang dibuat pada unity. Adapun
penilaian dalam memasukan marker pada vuforia dapat dilihat
pada tabel 4.16. dimana nantinya nilai tersebut berpengaruh
terhadap terbacanya marker pada saat discan. Semakin tinggi rating
yang diperoleh maka semakin mudah objek pada marker terbaca
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dan sebaliknya jika rating rendah maka marker akan sulit terbaca.
Dalam pembuatan marker sangat peting agar nantinya kamera AR

dapat menscan marker berupa gambar 2D.

Tabel 4. 16 Implementasi marker di vuforia

No. | Target Name Marker Rating
1. | Gerhana bulan
YA GAG A
2. | Gerhana
Matahari YA At i
3. | Mars
Y€ YO Yo %
4. | Mercurius
YA A
5. | Rotasi
YA AGAR A
6. | Revolusi
VA QAR AGAY
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7. | Asteroid
VA AGAR A
8. | Neptunus
VA A QA GAG
9. | Uranus
VAGA A A
10. | Saturnus |: = P
\Q\;}
I—SA\TURMUSJ
11. | Jupiter r -1
YA A g
I—.JUPI‘H-:RJ
12. | Bumi —I
TR R
13. | Venus
YA AGAR A

e. Pengkodean
Pembangunan aplikasi membutuhkan coding untuk

memberi perintah dari fungsi-fungsi fitur dalam aplikasi ini seperti
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fungsi suara, fungsi tombol, fungsi swipe pada pilihan materi, quiz,
dan algoritma Shuffle Random. Dengan hasil fungsi suara dapat
memunculkan musik background, scrip tombol berguna untuk
mengaktifkan fungsi tombol agar dapat beralih ke scene
berikutnya, script swipe berfungsi untuk memberi fitur tambahan
agar objek atau materi dalam aplikasi dapat digeser menggunakan
sentuhan, kemudian script pembuatan quiz yang didalamnya
berfungsi untuk menambahkan soal dan jawaban dan juga membuat
soal acak menggunakan algortitma shuffle random. Pembuatan

script coding menggunakan bahasa pemrograman C#.

4. Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan dengan 5 tahapan yang bertujuan

untuk mngetahui deteksi marker dalam kondisi normal dan tidak normal.

Pengujian perangkat dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana aplikasi

dapat bekerja pada perangkat smartphone. Black box yang digunakan

untuk melakukan pengujian fungsi dan tampilan program. White box

pengujian dari segi koding dan user acceptance test yang digunakan

untuk menetahui respon dari responen terhadap program.

a.

Hasil Pengujian Deteksi Marker
Pengujian deteksi marker dengan mendeteksi marker pada
sudut pandang, jarak, dan tertutupnya marker yang telah diatur
sebelumnya.
1) Hasil pengujian akurasi
Pengujian akurasi marker dengan ukuran jarak, kemiringan ,
oklusi ( pengujian dengan cara marker terhalang ) dengan cara
mengarahkan kamera ke marker. pengujian memiliki batas
untuk terdeteksi kamera dan berpengaruh untuk munculnya
objek. Hasil pengujian marker dengan jarak dapat dilihat pada
tabel 4.17 dan 4.18.
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a) Hasil pengujian deteksi marker dengan jarak

Gambar 4. 29 Uji Deteksi Marker Dengan Jarak

Pengujian dilakuakan dengan cara meletakkan objek
marker dengan jarak seperti pada gambar 4.29 yang
ditentukan dengan posisi kamera. Hasil pengujian diperoleh

seperti pada tabel 4.17.

Tabel 4. 17 Hasil pengujian deteksi marker dengan jarak

Jarak (Cm) Hasil Pengujian Marker
Terdeteksi Tidak Terdeteksi
15 cm v
30cm v
45 cm v
60 cm v
75¢cm v
90 cm v

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan pengujian
deteksi marker dengan jarak sangat berpengaruh. Pada jarak
15-45 cm marker masih terdeteksi kamera, tetapi pada jarak
60-90 cm kamera dapat mendeteksi marker tetapi tidak

muncul objek.



78

b) Hasil pengujian deteksi marker dengan kemiringan

Gambar 4. 30 Uji Deteksi Marker Dengan
Kemiringan

Pengujian deteksi marker dengan kemiringan dilakukan
dengan cara memposisikan kamera terhadap marker dengan
sudut kemiringan tertentu untuk menguji terdeteksinya

marker yang dapat dilihat hasilnya pada tabel 4.18

Tabel 4. 18 Hasil pengujian deteksi marker dengan

kemiringan
Kemiringan Hasil Pengujian Marker
(derajat) Terdeteksi Tidak Terdeteksi
0° v
18° v
33° v
45° v
90° v

Kesimpulan yang dapat diambil dari pengujian deteksi
marker dengan kemiringan berpengaruh terhadapt
terdeteksinya marker terhadapt kamera. hasil kemiringan

antara 0° - 45°marker masih terdeteksi dan muncul objek.
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Dan pada sudut >90° marker tidak dapat memunculkan
objek atau tidak terdeteksi.

2) Hasil pengujian deteksi marker dengan oklusi

Gambar 4. 31 Uji Deteksi Marker Dengan Oklusi

Pengujian okulasi dilakuakn dengan cara menutup marker
dengan persentase tertutup yang sudah di tentukan dan hasil

pengujian dapat dilihat pada tabel 4.19.

Tabel 4. 19 Hasil pengujian deteksi marker dengan oklusi

Marker terhalang Hasil pengujian marker

(%) terdeteksi Tidak terdeteksi
10 % v
20 %
30 %
40 %
50 %
60 %
70 %
80 %
90 %
100 %

ANERNEANE NN

AN NI NN
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Kesimpulan yang dapat diambil dari pengujian oklusi
bahwa marker dapat terdeteksi ketika marker tertutup antara 10% -
60%. Ketika marker tertutup anatara 70% - 100% maka marker

tidak dapat terdeteksi atau tidak muncul objek.

Hasil Pengujian Perangkat

Pengujian perangkat dilakukan untuk mengetahui apakah
aplikasi dapat di pergunakan pada perangkat smartphone. Dengan
uji perangkat maka dapat diketahu hasil iji coba berbagai macam
smartphone versi android dengan spesifikasi yang berbeda dan
ditemukan perangkat yang optimal saat menjalankan aplikasi ini.
Adapun berbagai macam jenis smartphone versi android yaitu
Xiaomi POCO android 11, realme6 android 11, oppoA5s versi
android 8.1.0. dari 3 smartphone tersebut maka dapat disimpulkan
berdasarkan hasil uji coba yang terdapat pada tabel 4.20 maka
aplikasi dapat berjalan optimal pada perangkat smartphone Xiaomi
POCO android 11.

Tabel 4. 20 Hasil Pengujian Perangkat Versi Android

No.

Versi Os Spesifikasi Keterangan

1.

Xiaomi v" Android 11 Aplikasi  dapat berjalan
POCO v’ Camera 48 | dengan baik dengan jarak,
android 11. MP + 8MP kemiringan,  oklusi  dan
v' 6 GBRAM kecepatan dalam
v 128 GB | penggunaan

Storage

Realmi 6 v Android 11 Aplikasi dapat berjalan
v’ Camera 64 | dengan baik dengan jarak,

MP + 16MP | kemiringan,  oklusi  dan
v' 4GB RAM kecepatan dalam membuka
v 128 GB | aplikasi dan  kecepatan
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Storage untuk klik tombol cukup
cepat.
3. | Oppo A5s v" Android 8.1 Aplikasi  dapat berjalan
v’ Camera 13 | cukup baik pada
MP + 2MP smartphone ini, tetapi untuk
v' 3GB RAM kecepatan penggunaan
v 32 GB | masih kurang baik saat
Storage menekan tombol maupun
berjalannya animasi pada
objek AR. Akan tetapi untuk
scan marker cukup baik
untuk mendeteksi.
c. Hasil pengujian black box

Hasil pengujian black box didapatkan dari hasil penilaian

dari fungsi-funsi dari aplikasi. Pengujian black box dapat dilihat

pada tabel 4.21. Hasil pengujian Black Box. Jika hasil yang

diharapkan sesuai dengan pengujian, maka aplikasi sudah sesuai

dengan sebelumnya. Dan apabila belum sesuai maka perlu

dilakuakan perbaikan.

Tabel 4. 21 Hasil pengujian Black Box

Nama Pengujian | Hasil Penguji | Hasil Penguji | Hasil Penguji
1 2 3
No Valid | Tidak | Valid | Tidak | Valid | Tidak
Valid Valid Valid
1. | Splashscreen v v v
2. | Background musik
v v v
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Menu utama

v v v
4. | Profil v v v
5. | Tombol home 4 v v
6. | Menu materi v v v
7. | Swipe layar v v v
8. | Tombol back v v v
9. | Menu scan v v v
10. | Membuka kamera
v v v
AR
11. | Animasi v v v
12. | Audio v v v
13. | Quiz v v v
14. | Load quiz v v v
15. | Timer v v v
16. | Tombol jawaban 4 v v
17. | Skor v v v
18. | Mengulang quiz v v v
19. | Tombol keluar quiz
v v v
20. | Tombol exit v v v
JUMLAH 20 20 20

Setelah melakukan pengujian black box pada aplikasi

augmented reality sebagai media pembelajaran sistem tata surya
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yang didapat dari 3 penguji dari dosen informatika dan 13

pengujian fungsional maka didapatkan hasil sebagai berikut :

1) Hasil penguji 1
Valid :% X 100% = 100%
Tidak Valid :210 x 100% = 0%

2) Hasil penguji 2

Valid :g x 100% = 100%

Tidak Valid :ZL‘0 x 100% = 0%

3) Hasil penguji 3

Valid :z—g x 100% = 100%

Tidak Valid :ZL'0 x 100% = 0%

300%

Rata-rata jumlah presentase = =100%

Maka hasil perhitungan presentase pengujian black box dari 3
penguji menunjukan tingkat keberhasilan memiliki presentase
100% dan tingkat kegagalan 0%. Setiap tombol, fitur dan animasi
pada aplikasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsi-
fungsinya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat

dipergunakan.

. Pengujian white box

White box Testng merupakan Basis Path Testing guna
menentukan komplektifitas logika serta alur dari suatu data.
Metode desain uji kasus yang menggunakan struktur kontrol dari
desain prosedural untuk menghasilkan kasus-kasus uji dan
mengetahui node pada independent path. Pada pengujian white box
dilakukan pada script dari Algoritma Shuffle Random. Adapun
uruan script dari Algoritma Shuffle Random dapat dilihat pada tabe
4.22.
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Tabel 4. 22 Hasil Pengujian White Box

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class SoalManager : MonoBehaviour

public GameObject selesai;

public int skor;

public float waktu;

private int nilaiAcak;

Text textSoal,textA,textB,textC,textD, textWaktu;
public List<Soal> KumpulanSoal;

// Use this for initialization

void Start () {

textSoal = GameObject.Find ("Textsoal").GetCom

ponent<Text>();

textA = GameObject.Find ("A").GetComponent<Tex
> 0);

textB = GameObject.Find ("B").GetComponent<Tex
> 0);

textC = GameObject.Find ("C").GetComponent<Tex
> 0;

textD = GameObject.Find ("D").GetComponent<Tex
> 0;

textWaktu = GameObject.Find ("Textwaktu").GetC

omponent<Text> ();
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nilaiAcak = Random.RandomRange (©, KumpulanSoa

1.Count);
}

if (KumpulanSoal.Count > 0)

if (waktu <= 0) {
KumpulanSoal.RemoveAt (nilaiAcak);
waktu = 10;
nilaiAcak = Random.RandomRange (©, Kumpula

nSoal.Count);

}
textSoal.text = KumpulanSoal [nilaiAca
k].soal;
textA.text = KumpulanSoal [nilaiAcak].pilA
5
textB.text = KumpulanSoal [nilaiAcak].pilB
5
textC.text = KumpulanSoal [nilaiAcak].pilC
5
textD.text = KumpulanSoal [nilaiAcak].pilD
5
else {

selesai.SetActive (true);
textSoal.text = "skor:"
GameObject.Find ("Textwaktu").SetActive (false);

GameObject.Find ("Panel").SetActive (false);

+ skor;

public void CekJawaban (string jawaban){

if (KumpulanSoal[nilaiAcak].A==true && jawaban=="a"){
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skor++;

}
if (KumpulanSoal[nilaiAcak].B==true && jawaban=="0b"){

skor++;
}

if (KumpulanSoal[nilaiAcak].C==true && jawaban=="c"){
skor++;
}

if (KumpulanSoal[nilaiAcak].D==true && jawaban=="d"){
skor++;
}

KumpulanSoal.RemoveAt (nilaiAcak);
nilaiAcak = Random.RandomRange (0, KumpulanSoal.Count);
waktu = 10;

}

{
¥

1. Basis Path

Gambar 4. 32 Basis Path
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Complexity Cyclomatic

V(G) =E - N+2

V(G)=10-9+2

V(G)=3

Keterangan :

V(G) = Complexity Cyclomatic untuk Flow Graph

E = panah (edge)
N = Lingkaran (node)
3. Independent Path
Berdasarkan Complexity Cyclomatic diatas, dapat dihasilkan dua
Independent Path ,sebagai berikut :
Path1:1,2,3,4,5,6,2,4,7,8,9
Path 2:1,2,3,4,5,3,4,7,8,9
Path 3:1,2,3,4,7,8,9
Tabel 4. 23 Value test
No
Path Input Output Keterangan
1. |1,2345,6,2,4, | Soal pada quiz Jika pengguna
7,8,9 akan muncul memiih jawaban
secara acak benar maka skor _
ketika pengguna | bertambah 1 Tercapal
mengakses
kembali soal quiz
2. 11,2,3,45,3,4,7, | Soal pada quiz Jika pengguna
8,9 akan muncul memiih jawaban
secara acak benar maka skor
ketika pengguna | bertambah 1 Tercapai
mengakses
kembali soal quiz
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1,2,3,4,7,8,9

Soal pada quiz
akan muncul
secara acak
ketika pengguna
mengakses

kembali soal quiz

Jika pengguna
memiih jawaban
benar maka skor
bertambah 1

Tercapai

e. Hasil Pengujian User Accesptance Test

Pengujian User Accesptance Test yang dilakukan oleh

responden dari 5 guru dan 5 siswa kelas 7 SMP Negeri 1 Cluwak,

yang sudah menyetujui untuk melakukan pengujian terhadap

aplikasi yang telah di rancang dan di buat. Pengujian User

Accesptance Test dibagi menjadi 5 aspek yaitu Pertanyaan dari

aspek Desain, Pertanyaan dari aspek informasi aplikasi, pertanyaan

dari aspek materi, Pertanyaan dari aspek kemudahan penggunaan,

dan Pertanyaan dari aspek kemudahan penggunaan.

a) Hasil pengujian UAT pada guru

a) User Accesptance Test Aspek Desain

Tabel 4. 24 Hasil User Accesptance Test Aspek Desain

Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 5
Abdul Aziz, S.Pd 5 5 5 5 5
Riningsih, S.Pd 5 5 5 5 5
Ending komaryati, S.Pd 5 5 5 4 4
Agung P., S.Pd 4 4 4 5 4
Giyati, S.Pd 5 5 5 5 5
Jumlah 24 24 24 24 23
Rata-rata presentasi 96% | 96% | 96% | 96% | 92%
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(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua

Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga

Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

476%

Presentase rata-rata = = 95,2%
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Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek desain adalah 95%
sehingga dapat dikategorikan sangat layak.

b) User Accesptance Test Aspek Informasi aplikasi

Tabel 4. 25 Hasil User Accesptance Test Aspek Informasi

aplikasi
Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 5
Abdul Aziz, S.Pd 5 5 5 5 5
Riningsih, S.Pd 5 4 5 5 5
Ending komaryati, S.Pd 5 4 5 4 4
Agung P., S.Pd 4 4 4 5 4
Giyati, S.Pd 4 4 4 4 5
Jumlah 23 21 23 23 23
Rata-rata presentasi 92% | 84% | 92% | 92% | 92%

(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua

Presentase = % x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga

Presentase = g x100% = 92%
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Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima

Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima
responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

452%

Presentase rata-rata = = 90,4%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek informasi aplikasi
adalah 90,4% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.

¢) User Accesptance Test Aspek Materi

Tabel 4. 26 Hasil User Accesptance Test Aspek Materi

Pertanyaan dan skor

Responden
1 2 3 4 5
Abdul Aziz, S.Pd 5 5 5 5 5
Riningsih, S.Pd 4 5 5 4 4
Ending komaryati, S.Pd 4 5 5 4 4
Agung P., S.Pd 4 4 4 4 5
5 5 4 4 5

Giyati, S.Pd
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Jumlah 22 24 23 21 23
Rata-rata presentasi 88% | 96% | 92% | 84% | 92%

(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat

Presentase = z—; x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
Presentase = 2 x100% = 92%
Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 92%

dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.
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Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima
responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

lah sel h t
Presentase rata-rata = Latseuruh presentase

Jumlah pertanyaan

452%

Presentase rata-rata = = 90,4%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek materi adalah
90,4% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
d) User Accesptance Test Aspek Kebermanfatan

Tabel 4. 27 Hasil User Accesptance Test Aspek

Kebermanfaatan
Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 )
Abdul Aziz, S.Pd 5 5 5 5 5
Riningsih, S.Pd 5 4 4 4 5
Ending komaryati, S.Pd 5 3 4 4 5
Agung P., S.Pd 4 4 4 4 4
Giyati, S.Pd 4 5 5 5 5
Jumlah 23 21 22 22 24
Rata-rata presentasi 92% | 84% | 88% | 88% | 96%

(1) Analisis pertanyaan pertama

Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = % x100% = 84%
Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 84%

dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.
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(3) Analisis pertanyaan ketiga
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima

Presentase = % x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

448%
Presentase rata-rata = .

= 89,6%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek kebermanfaatan
adalah 89,6%sehingga dapat dikategorikan sangat layak.

e) User Accesptance Test Aspek Penggunaan

Tabel 4. 28 Hasil User Accesptance Test Aspek Penggunaan

Pertanyaan dan skor
1 2 3 4 5
Abdul Aziz, S.Pd 5 5 5 5 5

Responden
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Riningsih, S.Pd 5 5 5 4 4
Ending komaryati, S.Pd 5 5 4 4 4
Agung P., S.Pd 4 4 4 4 4
Giyati, S.Pd 4 5 4 5 4
Jumlah 23 24 22 22 21
Rata-rata presentasi 92% | 96% | 88% | 88% | 84%

(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = g x100% = 96%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga

Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat

Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
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Presentase = % x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

448%

Presentase rata-rata = = 89,6%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek penggunaan adalah
89,6%sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
Sehingga dapat diketahui hasil persentase User Acceptance test

pada guru adalah

_ Jumlah seluruh presentase

Jumlah aspek

_4552%
5

b) Hasil pengujian UAT pada siswa

=91,4%

a) User Accesptance Test Aspek Desain

Tabel 4. 29 Hasil User Accesptance Test Aspek Desain

Pertanyaan dan skor
Responden

1 2 3 4 5)
Danang A. 4 5 5 5 3
Aiko Alifatuz Zahra 5 5 4 5 5
Ayuk Maharani 4 4 5 5 4
Diah ayu alfianti 4 5 5 5 5
Atri rhesyia 4 4 4 4 4
Jumlah 21 | 23 | 23 | 24 | 21
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Rata-rata presentasi 84% | 929% | 929% | 96% | 84%

(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = % x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = 2 x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setujul.

(3) Analisis pertanyaan ketiga
Presentase = 2 x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = z—: x100% = 96%

Berdasarkan  hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 96%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
Presentase = % x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:
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Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

448%

Presentase rata-rata = = 89,6%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek desain adalah
89,6% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
b) User Accesptance Test Aspek Informasi aplikasi

Tabel 4. 30 Hasil User Accesptance Test Aspek Informasi

aplikasi
Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 )
Danang A. 5 5 5 4 4
Aiko Alifatuz Zahra 5 5 5 5 5
Ayuk Maharani 4 4 4 4 4
Diah ayu alfianti 5 5 5 4 5
Atri rhesyia 4 4 4 4 4
Jumlah 23 23 23 21 22
Rata-rata presentasi 92% | 92% | 92% | 84% | 88%

(1) Analisis pertanyaan pertama

Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua

Presentase = g x100% = 92%
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Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setujul.

(3) Analisis pertanyaan ketiga

Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat

Presentase = % x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima

Presentase = g x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

448%

Presentase rata-rata = = 89,6%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek informasi aplikasi

adalah 90,4% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
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c) User Accesptance Test Aspek Materi

Tabel 4. 31 Hasil User Accesptance Test Aspek Materi

Pertanyaan dan skor
Responden

1 2 3 4 5
Danang A. 5 5 5 5 5)
Aiko Alifatuz Zahra 4 5 4 5 5
Ayuk Maharani 4 4 4 4 4
Diah ayu alfianti 5 5 5 5 5
Atri rhesyia 4 4 4 4 4
Jumlah 22 23 22 23 23
Rata-rata presentasi 88% | 929% | 88% | 929% | 92%

(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga

Presentase = % x100% = 88%
Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 88%

dari 100% dan dikategorikan sangat setujul.
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(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = 2 x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

452%

Presentase rata-rata = = 90,4%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek materi adalah
90,4% sehingga dapat dikategorikan sangat layak.

d) User Accesptance Test Aspek Kebermanfatan

Tabel 4. 32 Hasil User Accesptance Test Aspek

Kebermanfaatan
Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 5
Danang A. 5 4 5 5 4
Aiko Alifatuz Zahra 5 5 5 5 5
Ayuk Maharani 4 4 4 4 4
Diah ayu alfianti 5 5 4 4 5
Atri rhesyia 4 4 4 4 4
Jumlah 23 22 22 22 22
Rata-rata presentasi 92% | 88% | 88% | 88% | 88%
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(1) Analisis pertanyaan pertama
Presentase = g x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(2) Analisis pertanyaan kedua

Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(3) Analisis pertanyaan ketiga
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = g x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima
Presentase = % %x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setujul.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima

responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:
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Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

Presentase rata-rata = %4% = 88,8,%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek kebermanfaatan
adalah 89,6%sehingga dapat dikategorikan sangat layak.

e) User Accesptance Test Aspek Penggunaan

Tabel 4. 33 Hasil User Accesptance Test Aspek

Penggunaan
Responden Pertanyaan dan skor

1 2 3 4 9)
Danang A. 5 5 5 5 4
Aiko Alifatuz Zahra 4 4 4 4 4
Ayuk Maharani 4 4 4 4 4
Diah ayu alfianti 5 5 5 5 5
Atri rhesyia 4 4 5 4 4
Jumlah 22 22 23 22 21
Rata-rata presentasi 88% | 88% | 92% | 88% | 84%

(1) Analisis pertanyaan pertama

Presentase = g x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 1 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setujul.

(2) Analisis pertanyaan kedua
Presentase = % x100% = 88%
Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat

disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 2 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.
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(3) Analisis pertanyaan ketiga
Presentase = 2 x100% = 92%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 3 memiliki presentase 92%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(4) Analisis pertanyaan ke empat
Presentase = % x100% = 88%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 4 memiliki presentase 88%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

(5) Analisis pertanyaan ke lima

Presentase = Z—; x100% = 84%

Berdasarkan hasil presentase nilai, maka dapat
disimpulkan bahwa pertanyaan nomor 5 memiliki presentase 84%
dari 100% dan dikategorikan sangat setuju.

Responden kemudian dihitung nilai rata-rata tingkat penerima
responden. Niai rata-rata dapat dihitung dengna persamaan berikut:

Jumlah seluruh presentase
Presentase rata-rata = =
Jumlah pertanyaan

440%

Presentase rata-rata = = 88%

Didapatkan hasil rata-rata presentase dari aspek
penggunaan adalah 88%sehingga dapat dikategorikan sangat layak.
Sehingga dapat diketahui hasil persentase User Acceptance test

pada siswa adalah

_ Jumlah seluruh presentase

Jumlah aspek

_ 4464 %
5

= 89,28%
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Sehingga untuk mengetahui aplikasi media pembelajaran sistem

tata surya berbasis augmented reality ini layak digunakan yaitu

berdasarkan Kriteria sebagai berikut :

Tabel 4. 34 skala uji kelayakan

presentase

keterangan

90% - 100%

Sangat Layak

80% - 89%

Layak

70% - 79%

Cukup Layak

60% - 69%

Tidak Layak

<59

Sangat Tidak Layak

Sehingga untuk mengetahui apakah aplikasi layaka tau tidaknya

berdasarkan 2

responden dari

guru dan siswa pada User

Acceptance test maka dapat diketahui sebagai berikut :

Tabel 4. 35 Hasil Rata-Rata presentase User Acceptance test

No. Aspek Pertanyaan Responden i

Guru Siswa
1 Aspek Desain 92% 89,6%
2 | Aspek Informasi Aplikasi 90,2% 89,6%
3 Aspek Materi 90,4% 90,4%
4 Aspek Kebermanfaatan 89,6% 88,9%
5 Aspek Kemudahan 91,4% 89,4%

Rata-Rata 90,34%

_ Jumlah seluruh hasil presentase UAT

Jumlah responden(Guru dan siswa)

— 180,68% — 90'34%

Dengan presentase hasil User Acceptance test dari 5 responden

siswa dan 5 guru maka dapat diketahui hasil rata-rata keseluruhan

adalah 90,34% maka dapat diketahui bahwa aplikasi media
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pembelajaran sistem tata surya berbasis augented reality
dikategorikan sangat layak digunakan

5. Pemeliharaan
Tahap kelima yaitu pemeliharaan, pada tahapan ini dilakukan

perbaikan sistem jika ditemukana kesalahan atau error setelah dilakukan
pengujian. Pemeliharaan juga terkait dengan perbaikan tampilan pada
beberapa fitur dan perbaikan kesalahan ketika aplikasi dijalankan saat
pengujian. Adapun beberapa kesalahan yang terjadi yaitu munculnya
double-backsoun pada tampilan quiz, sehingga dilakukan perbaikan
dengan cara mengganti dengan auto-backsound. Dan juga perubahan
frontground dan background pada tombol quiz. Pemeliharaan ini
bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam menjalankan aplikasi
agar lebih menarik. Pemeliharaan akan terus dilakukan supaya dapat
menghasilkan aplikasi media pembelajaran augmented reality yang lebih
baik.

B. Pembahasan

Perancangan media pembelajaran sisitem tata surya dengan
Augmented Reality dilatar belakangi kurangnya pemahaman pembelajaran
dan alat peraga dalam pembelajaran sistem tata surya masih kurang.
Sehingga kurangnya daya tarik siswa dalam menerima materi khususnya
pembelajaran sistem tata surya kelas VII di SMP Negeri 1 Cluwak. Hal
tersebut yang membuat pelajaran menjadi kurang menarik dan peserta
didik sulit memahami materi. Dengan adanya teknologi Augmented
Reality maka bisa menggabungkan suatu objek tiga dimensi (3D) ke dalam
lingkungan nyata menggunakan smartphone.

sehingga peneliti merancang suatu aplikasi media pembelajaran
sistem tata surya berbasis augmented reality. Dalam proses perancagan
peneliti memerlukan berbagai sumber data yang dibutuhkan untuk
merancang aplikasi ini. Setelah mengumpulkan data barulah melakukan
tahap-tahap penelitian dan pengembangan apliakasi dengan metode

waterfall. Sehingga dapat dihasilkan suatu aplikasi media pembelajaran
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Augmented reality dengan dengan hasil analisis yang didapatkan dari hasil
pengujian aplikasi.

Dari hasil analisis yang telah dibahas diatas dengan objek
penelitian adalah guru dan siswa SMP Negeri 1 Cluwak yang
membutuhkan media pembelajaran yang lebih efisien maka dibutuhkan
aplikasi “media pembelajaran augmented reality pengenalan sistem tata
surya” yang didalamnya terdapat materi latihan soal dan yang utama
adalah objek 3D dalam bentuk augmented reality. Aplikasi ini dirancang
dengan metode waterfall dengan 5 tahap perancangan, yaitu analisis,

desain, implementasi, pengkodean, dan pangujian.

1. Analisis sistem

Pada tahap analisis perancangan dilakukan dengan cara
menganalisis kebutuhan software, kebutuhan hardware, analisi
kebutuhan data, dan analisis kebutuhan fungsional. Pada tahapan analisi
bertujuan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan sistem untuk bisa
menjalankan fungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna .
dilihat dari kenyataaan dilapangan semua orang terutama siswa atau
pelajar mempunyai smartphone sendiri maupun orangtuanya, rata-rata
sudah memiliki spesifikasi ~ smartphone yang mumpuni untuk
menggunakan aplikasi ini. Setelah analisi kebutuhan sofrware dan
hardware terpenuhi selanjutnya yaitu analisis fungsional yaitu aplikasi
seperti apa yang dibutuhkan untuk menunjang media pembelajaran
dengan melakukan wawancara, seelah melakukan wawancara maka
dapat disimpulkan bahwa penguna embutuhkan media pembelajaran
berbasis teknologi yang berisi tentang sistem tata surya dengan tujuan
materi kelas 7 smp. Pada analisis kebutuhan software bertujuan untuk
menegtahui software apa yang diperlukana untuk proses perancanga
aplikasi media pembelajaran sistem tata surya, adapun software yang
diperlukan yaitu Unity versi 2017.4.37, Blender versi 2.79, Vuforia
SDK, MonoDevelope,dan Photoshop CS6. kemudian analisis kebutuhan
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hardware bertujuan untuk mengetahui spesifikasi hardware apa saja
yang dibutuhkan untuk perancangan aplikasi ini. Diketahui spesifikasi
keutuhan hardware untuk perancangan aplikasi yaitu Laptop dengan
spesifikasi processor (Intell Core | i3-7020U), Ram (4 GB), sistem (64-
bit), dan windows 10. Kemudian untuk kebutuhan fungsional disini dari
hasil observasi dilapangan ada kebutuhan untuk memenuhi media
pembelajaran yang masih kurang efektif, dan peralatan laboratorium
yang kurang layak digunakan dalam praktek pembelajaran sistem tata
surya sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang baru menegikuti
perkembangan teknologi agar proses pembelajaran lebih efektif yaitu
membuat aplikasi media pembelajaran. Dengan kebutuhan fungsional
yang mendukung guru dan siswa melakukan pembelajaran yang lebih

efektif dengan menggunakan gadget masing-masing.

Desain

Setelah melakukan analisis sistem tahap berikutya yaitu tahapan
desain. Dalam tahapan desain ini ada macam-macam desain yaitu
desain menggunakan stuktur UML, dimana UML ini menggunakan
perancangan yaitu use case diagram, activity diagram, sequence
diagram, class diagram. Semua model perancangan tersebut untuk
mempermudah  penerapan dalam proses pembuatan aplikasi
menggunakan sebuah alur kerja yang jelas sehingga dapat berjalan
dengan baik. Tahap perancangan awal dalam pembuatan aplikasi ini
yaitu use case diagram,yang mana gambaran untuk mendeskripsikan
interaksi antar user dan sistem. Dalam desain use case diagram ini
hanya menggambarkan interaksi antar user dan sistem bagaimana user
dapat mengakses aplikasi dari melihat tampilan splashscreen, tampilan
menu utama ,tampilan materu, dcan AR, mengerjakan quiz, mengakses
tombol keluar aplikasi. Kemudia scenario use case diagram yang
menjelaskan alur kerja dari user kemudia sistem dapat merespon

perintah user. Kekurangan dari aplikasi ini yang digambarkan pada use
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case diagram sdslsh tidak adana kelola aplikasi dari developer melalui
aplikasi yang sudah jadi, karena developer hanya dapat mengelola
aplikasi melalui Unity. Setelah tahap desain use case diagram
selanjutnya adalah Activity Diagram yang menggambarkan alur
aktifitas sistem aplikasi media pembelajaran sisitem tata surya berbasis
augmented reality yang diawali dari mulai membuka aplikasi kemudia
decision yang terjadi saat menjalankan aplikasi hingga selesai keluar
dari aplikasi. Dalam perancangan in adapun kendala perancanganya
seperti menemukan alur yang sesuai dengan aplikasi yang dibuat dan
memahami bagaimana alur aktifitas tersebut dapat saling terhubung
sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang ingin dibuat. Kemudia
perancangan desain class diagram, yang menggambarkan struktur
sistem yang di kelompokkan dari segi pendedefinisian per kelas-kelas
dari setiap tampilan yang terdapat dalam aplikasi. Sequence digagram
disini menggambarkan alur sistem setiap fungsional dalam aplikasi.
desain Sequence diagram dirancang berdasarkan fungsi tiap-tiap fitur
dalam aplikasi agar sesuai dengan fungsi sebenarnya dalam aplikai
yang akan akan dibuat. Adapun kendala dalam perancangan desain umi
ini seperti membuat logika alur dari perancangan sistem agar nantinya
desain yang dibuat dapat sesuai dengan fungsi-fungsi dalam apikasi.
Kemudian adalah desain Ul atau desain antarmuka, dengan
desain user interface yang bagus maka pengguna akan mendapatkan
pengalaman baik dalam menggunakan aplikasi. Untuk sketsa desain
antarmuka ini dibuat dengan menggunakan draw io yang nantinya akan
dibuat tampilan pada aplikasi. Setelah dibuat sketsa kemudian
menentukan desain tampilan yang akan digunakan agar tampilan
menarik. Maka ditentukan gambar-gambar dan juga icon yang di edit
menggunakan aplikasi photoshop. Kendala dalam menggunakan
gambar adalah format gambar yang didapat tidak sesuai sehingga harus
dibuat dengan format yang mendukung seperti format png. Adapun

kendala pembuatan desain yaitu membuat gambaran sketsa tampilan
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user interface dan menentukan tampilan gambar yang sesuai dan
menarik. Oleh karena itu dibutuhkan referensi-referensi dalam

pembuatan desain sistem dalam aplikasi ini.

Implementasi

Setelah proses desain perancangan aplikasi selanjutnya adalah
proses implementasi. Proses implementasi disini adalah kelanjutan dari
proses analisis dan desain kemudian mulai di terapkan menjadi sebuah
aplikasi yang diinginkan. Dalam proses implementasi pertama
dilakukan adalah implementasi pembuatan aplikasi dengan
menggunakan software Unity 2017. Setelah proses pengumpulan bahan
dari gambar untuk background, image untuk icon pada tombol, font
tulisan, dan juga musk untuk background. Proses pembuatan icon
dilakuakn dengan sedikit melalui editing di software photoshop,
kemudian di ubah menjadi format png agar icon dapat sesuai dengan
icon tombol yang diinginkan. Kemudian proses adalah proses
pembuatan objek 3D menggunakan software blender seperti pada
gambar 4.30. proses membuat objek 3d menggunakan dalam aplikasi
blender menggunakan UV Sphere yaitu bentul bola lingkaran yang
nantinya akan dibentuk planet-planet sesuai dengan planet yang ada di
tata surya. Untuk menambahkan texture pada objek dibutuhkan gambar

permukaan planet kemudian dimasukkan ke objek.

Gambar 4. 33 Pembuatan objek 3D
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Setelah membuat objek 3D juga proses pembuatan marker
dengan menggunakan bahan gambar dari bentuk sistem tata surya dan
di edit dengan marker menggunakan photoshop maka dapat disesuaikan
marker dengan objek 3D yang ingin dibuat. Sebelum proses pembuatan
Augmented reality pada software unity, sebelumnya software yang
dibuat dimasukan kedalam vuforia engine dengan tujuan untuk
membuat database vuforia dari marker yang telah dibuat agar nantinya
objek 3D dapat discan dan muncul sesuai dengan markernya. Dan
dalam memasukan marker ke dalam vuforia engine ini dibutuhkan
rating dari rating bintang 1 sampai dengan bintang 5, dimana rating ini
berfungsi sebagai ke akuratan marker saat discan, semakin tinggi
ratingnya maka semakin akurat marker dapat di scan, dan sebaliknya
semakain rendah rating maka marker sulit untuk terdeteksi. Dan marker
yang digunakan dalam wvuforia memilik rating antara 3-5 bintang
sehingga dapat dikategorikan marker tersebut dapat terdeteksi saat
discan. Kemudian setelah implementasi dari tampilan, tombol, dan
materi dibuat maka selanjutnya yaitu prose pembuatan menu AR
dimana iini merupakan fitur utama dalam aplikasi ini. Untuk pembuatan
AR dibutuhkan wvuforia dan camera AR pada unity. Kemudian
memasukan objek 3D dengan marker yang sesuai dan memasukan data
base dari vuforia engine agar objek 3D dengan marker dapat sesuai
ketika di scan. Setelah perancangan tampilan dan tombol langkah
selanjutnya yaitu pengkodean, tahap pembuatan script bertujuan untuk
mengaktifkan fungsi-fungsi fitur dalam aplikasi seperti tombol, swipe
layar, latihan soal dengan menggunakan algoritma shuffle random,
mengaktifkan audio baik audio penjelasan pada materi ataupun
background music pada aplikasi,dan fungsi tombol keluar. Semua
fungsi fitur pada aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman C# (C-
Sharp) dibuat dengan lingkungan pengembangan terpadu (IDE)
MonoDevelop. Setelah perancangan di aplikasi unity selesai selanjutnya

proses build ke platform android sehingga aplikasi bisa berjalan di
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smartphone android. Dalam tahapan implementasi ini banyak sekali
kendala dalam perancangan aplikasi baik dari tampilan yang kurang
sesuai, scan AR yang sulit untuk memunculkan objek 3D, dan paling
banyak mendapatkan kendala adalah ditahap pengkodean atau
pembuatan script. Dalam pembuatan script banyak terjadi masalah
seperti error sistem maupun tidak sesuainya fungsi fitur dengan
perintah dalam pengkodean. Selain itu juga terjadi kendala saat build ke
android, seperti tidak dapat di build karena tidak sesuai nya Software
Development Kit (SDK) yang digunakan untuk pengembangan aplikasi
berbasis android. Akan tetapi semua masalah terseut dapat diselesaikan
dengan bantuan dari referensi-referensi dari internet dan juga
pengecekan ulang, sehingga aplikasi berhasil dibuild ke platform
android dengan format belajar_Tatasurya.apk. yang dapat diinstal di

smartphone versi android.

. Pengujian

Pengujian sistem dilakukan setelah semua proses perancangan
selesai dan sudah dalam bentuk aplikasi jadi sesuai rancangan. Dan
sebelum diakukan pengujian terhadap responden, maka terlebih dahulu
dilakukan pengujian deteksi marker, meliputi pengujian deteksi marker
dengan jarak, kemiringan, dan oklusaat di scan dengan kemiringan Osi.
Dengan hasil deteksi marker dengan jarak antara 15-45cm marker dapat
terdeteksi dan ketika >60 cm marker tidak dapat terdeteksi, kemudian
pengujian marker dengan kemiringan antara 0° - 45°marker masih
terdeteksi dan muncul objek. Dan pada sudut >90° marker tidak dapat
memunculkan objek atau tidak terdeteksi, pada uji oklusi marker dapat
terdeteksi ketika marker tertutup antara 10% - 60%. Ketika marker
tertutup anatara 70% - 100% maka marker tidak dapat terdeteksi atau
tidak muncul objek. Setelah pengujian marker selesai selanjutnya
dilakukan pengujian sistem yang dilakukan dengan melibatkan dosen

penguji sistem, siswa,dan guru. Pengujian dibagi menjadi 3 tahapan
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yaitu pengujian black box, white box, dan User acceptance test.
Pengujian black box dan User acceptance test dilakuakan untuk
menguji aplikasi apakah aplikasi layak digunakan untuk tujuan yang
sudah direncanakan atau belum, maka dari itu dalam pengujian tersebut
melibatkan beberapa dosen informatika dan beberapa pengajar untuk
mendapatkan  pendapat langsung dari pengguna yang akan
menggunakan aplikasi tersebut. Dari hasil pengujian tersebut rata-rata
mendapatkan respon baik kecuali pada User acceptance test di aspek
informasi aplikasi, mendapatkan beberapa respon ragu-ragu pada
tampilan dan font tulisan pada aplikasi yang memang masih kurang
menarik dan perlu diperbaiki. Untuk pengujian black box sendiri sudah
memenuhi target, dari 3 penguji dari dosen informatika dengan 20 test
case pada aplikasi dengan hasil valid (100%) tidak valid (0%), artinya
aplikasi sudah berjalan dengan baik. Dan untuk pengujian user
acceptance test dengan responden dari guru dan siswa mendapatkan
hasil 90,34% dan sudah diterima pengguna dan dapat dikategorikan
sangat layak. User acceptance test memang belum sesuai dengan yang
diinginkan, karena masih ada kekurangan dalam aplikasi. Para
responden ada yang memberi penilai 3 (ragu-ragu) dan 4 (layak),
penilaian tersebut banyak didapat pada aspek desain dan informasi.
Responden juga memberikan saran bahwa tampilan Ul lebih dibuat
menarik dari segi pewarnaan dan diberi tambahan fitur. Responden juga

memberi kesimpulan bahwa aplikasi ini layak untuk digunakan.

. Pemeliharaan

Tahap terakhir adalah tahap pemeliharaan, pemeliharaan
dilakukan setelah pengujian sistem. Dari pengujian sistem yang
menghasilkan kekurangan dari fungsional maupun tampilan. perbaikan-
perbaikan tersebut dilakukan pada proses pemeliharaan dan
pengembangan. Tahap pemeliharaan juga dilakukan untuk memperbaiki

bug yang terdapat pada sistem yang dapat mengganggu jalannya sistem.
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Tahapan ini dilakukan untuk membuat aplikasi dapat berjalan dengan
baik oleh pengguna, sehingga pengguna mendapatkan pengalaman yang
terbaik menggunakan aplikasi untuk pembelajaran. Pemeliharaan sistem
ini bisa dilakukan dengan memantau jalannya aplikasi untuk
mengetahui apakah aplikasi terdapat kesalahan tampilan maupun fungsi
dari fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi, dan juga dapat dilihat dari
hasil pengujian dari saran-saran yang diberikan oleh responden. Untuk
aplikasi media pembelajaran augmented reality sistem tata surya
berbasis android ini sendiri masih terdapat kekurangan dari segi fitur,
fungsi, maupun tampilan. seperti halnya terdapat kesalahan atau bug
yang terdapat pada menu quiz. Saat pengujian Black Box terdapat bug
double-backsound, setelah dilakukan pengecekan maka terjadi
kesalahan dalam memasukan backsound, karena sudah terdapat
dirancang auto backsound dalam aplikasi sehingga backsound akan
selalu aktif selama aplikasi dinyalakan dan pada scene quiz terdapat
tambahan audio sehinga terdapat double backsound, sehingga tambahan
sound pada quiz dihilangkan. Kemudia pada menu tampilan yang
terdapat pada menu quiz frontground dan background tombol jawaban
terdapat kesalahan yaitu jawaban tidak jelas, sehingga dilakukan
perbaikan dengan cara mengubah tampilan tombol agar text jawaban
bisa lebih jelas. Dalam perbaikan atau update aplikasi memungkin
terjadinya kesalahan atau bug sehingga perlu dilakukan pengecekan

untuk menghindari kesalahan ketika aplikasi digunakan



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan Berdasarkan penelitian dan pengembangan aplikasi
Augmented Reality media pembelajaran sistem tata surya berbasisi android

yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran augmented
reality sistem tata surya berbasis android untuk siswa SMP kelas VII
pada SMP Negeri 1 Cluwak dengan menggunakan metode
pengembangan waterfall.

2. Media pembelajaran berupa aplikasi pengenalan tata surya ini
dibangun menggunakan unity sebagai game engine, vuforia SDK
sebagai liberary augmented reality untuk membuat rancangan objek
3D.

3. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan baik pengujian fungsi
aplikasi yang dilakukan oleh bapak ibu dosen melalui pengujian black
box dan pengujian user acceptance test kepada guru dan siswa di SMP
Negeri 1 Cluwak maka dapat di tarik kesimpulan aplikasi augmented
reality sebagai media pembelajaran sistem tata surya berbasis android
valid dalam segi rancangan serta fungsi dan layak untuk dijadikan
media pembelajaran bagi siswa.

B. Saran
Telah disadari oleh penulis bahwa masih ada beberapa kekurangan

dalam penelitian ini, terutama pada aplikasi yang telah dikembangkan,

oleh karena itu untuk melakukan pengembangan dan penyempurnaan yang

lebih baik lagi. Adapun beberapa saran atau masukkan untuk

pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Tampilan pada aplikasi augmented reality ini dibuat menarik dan
memberikan lebih banyak fitur agar lebih menarik
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2. Objek 3D vyang ditampilkan perlu peningkatan kualitas dan
penambahan informasi yang lebih lengkap bagi pengguna untuk
mempelajari tata surya.

3. Aplikasi ini diharapkan bisa dipakai diberbagai macam smartphone
10s.

4. Aplikasi ini diharapkan bisa dibuat minimalis mungkin dengan tidak
mengurangi fitur, agar aplikasi tidak banyak memakan kapasitas

memori internal pada smartphone.
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Lampiran 4 Lembar pengujian Black box

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM TATA SURYA DI SMP

1,

Identitas Penguji

v J2heion MO ML,
Jabatan :

Tanggal uji ~ : p(}"\w ) \9/ | /Q,UQ:L )
Identitas Peneliti

Nama - Andhika Wahyu Kistianto

NPM : 17670037

Prodi : INFORMATIKA

Petunjuk

Bapak / Tbu diminta memberikan penilaian dengan cara tan ( V) pada kolom yang
tersedia.

4. Tabel Penguji
No Nama Test Case Hasil yang Hasil yang Hasil Penguji
. Pengujian diharapkan didapatkan
Valid | Tidak
Valid
1. | Splashscree | Membuka Muncul Menampilkan
n aplikasi splashscreen splashscreen
“Selamat datang | “Selamat datang \/
di aplikasi | di aplikasi
Augmented Augmented
Reality” Reality™
2. | Background | Membuka Background Terdapat music
mustk aplikasi music aktif background /
pada aplikasi
S

Y
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scanAR

3. | Menu utama [ KIik aplikasi | Muncul halama ‘Menampilkan
AR tata surya | utama halaman utama \/
4. | Profil Klik icon | Muncul Menampilkan
profil tampilan  profil | profil peneliti f
peneliti \/
5. | Tombol Klik  tombol | Tampilan Menampilkan
home home  pada | mengarah ke | halaman menu
menu profil | halaman  menu | utama \/
utama
6. | Menu Klik tombol | Mengarah ke | Menampilkan
materi “Materi” halaman  menu | menu materi \/
materi
7. | Swipelayar | Swipe layar | Berpindah ke | Dapat men
untuk materi swipe layar \/
membaca selanjutnya untuk membaca
materi materi
selanjutnya selanjutnya
8. | Tombol Klik tombol | Mengarah ke | Menampikan \/
back kembali halaman halaman
sebelumnya sebelimnya
9. |Menuscan |Klik  menu | Mengarah ke | Menampilkan
ScanAR halaman  scan | menu-menu \/
objek AR objek AR pada
halaman  objek
AR
10. | Membuka Klik icon | Muncul  objek | Muncul  objek
kamera AR | objek AR di [3D AR ketika | 3D saat marker \/
menu marker di scan | di scan
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11, | Animasi Scan  objek | Objek 3D | Menampilkan
3d bergerak objek 3D
bergerak
12. | Audio Klik icon | Penjelasan Suara aktif dan
audio  pada | materi pada saat | audio penjelasan
menu kamera | scan marker AR | sesuai  dengan
AR materi objek AR
13. | Quiz Klik icon | Menuju ke | Membuka
quiz pada | latihan soal halaman latihan
menu utama soal
14. | Load quiz Membuka Muncul  scene | Menampilkan
menu  quiz | Load quiz untuk | halaman  load
pada  menu | menyiapkan quiz dan
utama quiz memulai latihan
soal
15. | Timer Timer pada | Timer dapat | Timer berjalan
halaman quiz | berjalan dan | dan berganti
berganti  soal | soal saat timer
ketika timer | habis
habis
16. | Tombol Klik jawaban | Tombol dapat di | Tombol jawaban
jawaban yang sesuai | klik dan berganti | berfungsi  dan
soal berganti soal
17. | Skor Skor di akhir | Muncul skor | Skor muncul
quiz saat

menyelesaikan

soal
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18. | Mengulang | Klik tombol | mengulang Menampilkan
quiz ulang latihan soal soal kembali
19. | Tombol Klik tombol | Keluar dari quiz | Keluar dari quiz
keluar quiz | quiz pada dan kembali ke
menu menu utama
20, | Tombol exir | Klik tombol | Muncul pilihan | Menampilkan
exit “YA” untuk | pilihan  “YA”

keluar  “Tidak”
untuk  kembali
ke aplikasi dan
berhasil  keluar
dari aplikasi
ketika di  klik
pilihan “YA”

untuk keluar
“Tidak”™  untuk
kembali ke
aplikasi dan
berhasil  keluar
dari aplikasi
ketika di klik
pilihan “YA”

Covad AouULCQ& (LU/‘CL
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LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM TATA SURYA DI SMP

Identitas Penguji

Nama
Jabatan
Tanggal uji

{<homrsza
. Dogm ?{

u (1

La&itaa\a

2. Identitas Peneliti
Nama : Andhika Wahyu Kistianto
NPM : 17670037
Prodi : INFORMATIKA
3. Petunjuk
Bapak / Ibu diminta memberikan penilaian dengan cara tan V) pada kolom yang
tersedia.
4. Tabel Penguji
No Nama Test Case Hasil yang Hasil yang Hasil Penguji
Pengujian diharapkan didapatkan Vaiid Tidm
Valid
1. | Splashscree | Membuka Muncul Menampilkan
n aplikasi splashscreen splashscreen
“Selamat datang | “Selamat datang
di aplikasi | di aplikasi v
Augmented Augmented
Reality” Reality”
2. | Background | Membuka Background Terdapat music
musik aplikasi music aktif background

pada aplikasi
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3. | Menu utama Klik aplikasi | Muncul halama | Menampilkan
AR tata surya | utama halaman utama V4
4] Profil Klik  icon | Muncul Menampilkan
profil tampilan  profil | profil peneliti v
penehiti
5. | Tombol Klik tombol | Tampilan Menampilkan
home home pada | mengarah ke [ halaman  menu ¥
menu profil | halaman  menu | utama
utama
6. | Menu Klik tombol | Mengarah ke [ Menampilkan
materi “Materi” halaman  menu | menu materi V4
materi
7. | Swipe layar | Swipe layar | Berpindah ke | Dapat men
untuk materi swipe layar \/ ,
}‘mcmbaca selanjutnya untuk membaca ;
| mateni materi |
! selanjutnya sclanjutnya
8 Tombel Khik tombol | Mengarah ke | Menampikan
| back fkcmbali halaman halaman ! v
| sebelumnya sebelimnya [

|

|
|

9. | Menu scan

"Khk menu

| ScanAR

|

|

| Kamera AR “ objek AR di | 3D

menu

| scanAR

Mengarah ke
halaman  scan

objck AR

f
|
|

IU—TM‘.mh:lka”,: Kik icon | Muncul  obyek

AR keuka

J marker di scan

menu-menu ‘I
objek AR pada;
halaman oluck'
AR |

Muncul .‘nhjck- |

|
3D saat mmkcri

' di scan |
|

Ml.'(lﬂ"lplrlrk:.l;l i

J
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11. | Animasi Scan  objek | Objek 3D | Menampilkan
3d bergerak objek 3D
bergerak
12. | Audio Klik icon | Penjelasan Suara aktif dan
audio  pada | materi pada saat | audio penjelasan
menu kamera | scan marker AR | sesuai  dengan
AR materi objek AR
13. | Quiz Klik  icon | Menuju ke | Membuka
quiz  pada | latihan soal halaman latihan
menu utama soal
14. | Load quiz | Membuka Muncul  scene | Menampilkan
menu  quiz | Load quiz untuk | halaman  load
pada  menu | menyiapkan quiz dan
utama quiz memulai latihan
soal
15. | Timer Timer pada | Timer dapat | Timer  berjalan
halaman quiz | bejalan dan | dan berganti
berganti  soal | soal saat timer
ketika timer | habis
habis
16. | Tombol Klik jawaban | Tombol dapat di Tombol jawaban
jawaban yang sesuai | klik dan berganti berfungsi  dan
soal berganti soal
17. | Skor Skor di akhir | Muncul  skor | Skor muncul

quiz

saat
menyelesaikan

soal
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18. | Mengulang | Klik tombol | mengulang Menampilkan
quiz ulang latihan soal soal kembali
4
19. | Tombol Klik tombol | Keluar dari quiz | Keluar dari quiz
keluar quiz | quiz  pada dan kembali ke
menu menu utama v
20. | Tombol ex# | Klik tombol | Muncul pilihan | Menampilkan
exit “YA” untuk | pilihan  “YA”
keluar  “Tidak™ | untuk keluar
untuk  kembali | “Tidak”  untuk
ke aplikasi dan | kembali ke
berhasil  keluar | aplikasi dan \/
dari aplikasi | berhasil  keluar
ketika di  klik | dari aplikasi
pilihan “YA” ketika di klik
pilihan“YA"

(Z/\/'
Khoiwyre Cachet

Penguji,
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SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM TATA SURYA DI SMP

1.

4. Tabel Penguji

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID

Identitas Penguji

Nama
Jabatan
Tanggal uji

. B owbang Adue
:Dosen
: 20 /ol [ Lo

Identitas Peneliti

Nama
NPM
Prodi
Petunjuk

: Andhika Wahyu Kistianto
: 17670037
: INFORMATIKA

H“lowbauj , M. K om

Bapak / Tbu diminta memberikan penilaian dengan cara tan ( v ) pada kolom yang

tersedia.

No Nama Test Case Hasil yang Hasil yang Hasil Penguji
Pengujian diharapkan didapatkan vaid T Tidak
Valid
1. | Splashscree | Membuka Muncul Menampilkan
n aplikasi splashscreen splashscreen
“Selamat datang | “Selamat datang
di aplikasi | di aplikasi V
Augmented Augmented
Reality” Reality”
2. | Background | Membuka Background Terdapat music
musik aplikasi music aktif background V
pada aplikasi
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3. | Menuutama | Klik aplikasi | Muncul halama | Menampilkan
AR tata surya | utama halaman utama
4. | Profil Klik icon | Muncul Menampilkan
profil tampilan profil | profil peneliti
peneliti
5. | Tombol Klik tombol | Tampilan Menampilkan
home home pada | mengarah ke | halaman menu
menu profil | halaman mcnu | utama
utama
6, | Menu Klik tombol | Mengarah ke | Menampilkan
materi “Materi” halaman menu | menu materi
materi
7. | Swipe layar | Swipe layar | Berpindah ke | Dapat men
untuk materi swipe layar
membaca selanjutnya untuk membaca
materi materi
selanjutnya selanjutnya
8. | Tombol Klik tombol | Mengarah ke | Menampikan
back kembali halaman halaman
sebelumnya sebelimnya
9. |Menuscan |[Klik menu | Mengarah ke | Menampilkan
ScanAR halaman  scan | menu-menu
objek AR objek AR pada
halaman  objck
AR
10. | Membuka | Klik icon | Muncul  objek | Muncul  objck
kamera AR | objek AR di [3D AR ketika | 3D saat marker
menu marker di scan | di scan

scanAR
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11, | Animasi Scan  objek | Objek 3D | Menampilkan
3d bergerak objek 3D
bergerak
12. | Audio Klik icon | Penjelasan Suara aktif dan
audio  pada | materi pada saat | audio penjelasan
menu kamera | scan marker AR | sesuai  dengan
AR materi objek AR
13. | Quiz Klik  icon | Menuju ke | Membuka
quiz pada | latihan soal halaman latihan
menu utama soal
14. | Load quiz Membuka Muncul  scene | Menampilkan
menu  quiz | Load quiz untuk | halaman  load
pada  menu | menyiapkan quiz dan
utama quiz memulai latihan
soal
15. | Timer Timer pada | Timer dapat | Timer berjalan
halaman quiz | berjalan dan | dan berganti
berganti  soal | soal saat timer
ketika timer | habis
habis
16. | Tombol Klik jawaban | Tombol dapat di | Tombol jawaban
jawaban yang sesuai | klik dan berganti | berfungsi  dan
soal berganti soal
17. | Skor Skor di akhir | Muncul  skor | Skor muncul
quiz saat
menyelesaikan
soal
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18. | Mengulang

quiz

Klik tombol

ulang

mengulang

latihan soal

Menampilkan

soal kembali

19. | Tombol

keluar quiz

Klik tombol
quiz pada
menu

Keluar dari quiz

Keluar dari quiz
dan kembali ke

menu utama

20. | Tombol exir

Klik  tombol

exit

Muncul pilihan
“YA”

keluar

untuk

“Tidak™
untuk  kembali
ke aplikasi dan
berhasil  keluar
dari aplikasi
ketika di klik
pilihan “YA™

Menampilkan

“YA”
untuk keluar
“Tidak”  untuk
kembali ke
aplikasi dan
berhasil  keluar
dani aplikasi
ketika di klik
pilthan “YA™

pilihan

= Magugen

¢ Fortsound & Rockgond fombo|
o dieewiron agar tecy

&W ebin

Penguji,
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Lampiran 5 Lembar pengujian UAT guru

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

TATA SURYA DI SMP
A. Identitas
Nama : Cp | ‘(Arl
Jabatan : Gury
Instansi D SMP NI CLUWAK

B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( ¥ ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
| STS ( Sangat Tidak Setuju) S
TS ( Tidak Setuju) 2
RR ( Ragu — Ragu ) 3
S ( Setuju ) 4
SS ( Sangat Setuju ) 5
C. User Acceptance Test
No. Kriteria Keterangan

STSITSIRRISISS

Pengujian UAT aspek desain

STSPCEI I

. |Tampilan menu menu pada aplikasi
Augmented Realily sistem tata surya menarik v
2. Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed ] T T
Reality sesuai g
3 Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty o

dapat terbaca jelas
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Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi

Aplikast Augmented R&ﬁny sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmentecd Reality berjalan sesuai
fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada  aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman olch
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujuan UAT aspek materi

informasi aplikasi Awgmented Reality sistem
tata surya sesuai dengan materi yang ada

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

planet dan fenomena pada sistem lata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan
materi

Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

Pengujian UAT aspek keberma

Aplikast ini membantu pengguna
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70 | Aphkasi mi mempermudah dalam
menyclesakan apa yang dipelajar
18, | Aplikast i sesuai dengan kebutuhan belajar
SR ——
19 | Aplikasi ini memberei efisienst waktu saat
digunakan
20. [ Aplikasi it membantu pengguna Tebih aktfl
belajar
8 " )
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aphikast ini mudah digunakan )
22| Aplikasi ini lebih praktis digunakan
23 | Aplikasi ini mudah dipahami
24. | Aplikasi ini membutubkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin
saya lakukan
25, [Tidak ada  kesulitan  dalam  penggunaan
aplikasi

D. Saran
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmenied Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(...) Sangat layak digunakan
(.\Jbayak digunakan
(...) Tidak layak digunakan



LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASY AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAT MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

TATA SURYA DI SMP
A. Identitas
Naa - Rummasih
Jabatan . Guev
Instansi ©SHPW luwa

B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( v ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian

| STS ( Sangat Tidak Setwjw) | 1
TS ( Tidak Setuju)
RR ( Ragu— Ragu)
S ( Setuju )

SS ( Sangat Setuju )

~

w| & W

C. User Acceptance Test

No. Kriteria Keterangan

STSITSIRR‘Slss

Pengujian UAT aspek desain

1. [Tampilan menu menu pada  aphikasi
Augmented Reality sistem 1ata surya menarik \

2i Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed
Reality sesuai v

& Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas
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Penggunaan  desai  wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh

pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmenies
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi

aplikasi

Aplikasi Augmented Reality sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai

fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada  aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmenles
Reality sudah bagus

Pengujuan UAT aspek mat

eri

informasi aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sesuai dengan materi yang ada

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

quiz pada aplikasi Augmenied Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

planet dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

materi

| Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem

tata surya mudah dipahami

Pengujian UAT aspek kebermanfaatan

Aplikasi ini membaniu pengguna
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17. | Aplikasi ini mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari v
18. [ Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar
Y
19. | Aplikasi ini memberei efisiensi wakiu saat
digunakan v
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih akuf
belajar vV
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aplikast ini mudah digunakan
vV
22. | Aplikasi ini lebih praktis digunakan
23. | Aplikasi ini mudah dipahami
"4
24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin v
saya lakukan
25. | Tidak ada Kesulitan dalam penggunaan \/
aplikasi

D. Saran
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan ;
A Sangat layak digunakan
(...) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan

Pati,.2 5-1.5.2022

«



LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM
TATA SURYA DI SMP

A. Identitas -
ma : Aodul Azis Siom
Jabatan : (purv M&Paj Tk
Instansi : sMP N C’VW“.L(
B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
'STS ( Sangat Tidak Setuju) 1
TS ( Tidak Sctuju) 2
RR ( Ragu— Ragu ) 3
S ( Setuju) 4
SS ( Sangat Setuju ) 5

C. User Acceptance Test

No. Kriteria Keterangan

srs]'rs[RR|s|ss

Pengujian UAT aspek desain

1. Tampilan menu  menu  pada  aplikasi

Augmented Reality sistem tata surya menarik %
2 Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed

Reality sesuai \/
3 Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty \/

dapat terbaca jelas

147



Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi aplikasi

Aplikasi Augmented Reality sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmemieed Reality berjalan sesuai
fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplhkasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujuan UAT aspek materi

11.

informasi aplikasi Augmented Realuty sistem
tata surya sesuai dengan materi yang ada

12.

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

14.

planet dan fenomena pada sistem rata surya di
aplikasi Awgmented Reality sesuai dengan

materi

15.

Materi pada aplikasi Angmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

Pengujian UAT aspek keberma

nfaatan

Aplikasi ini membantu pengguna
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17. | Aphikasi m mempermudah dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari J
18. | Aplikast i1 sesuai dengan kebutuhan belajar V%
19. | Aplikasi ini memberei efisiensi waktu saat
v
digunakan
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif W
belajar
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aplikasi ini mudah digunakan T
vV
22. | Aplikasi ini lebih praktis digunakan .
23. | Aplikasi ini mudah dipahami W
24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin v
| saya lakukan
25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan v
‘aplikasi
D. Saran

Tambohkar Ao pas, FW

149



E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
/.) Sangat layak digunakan
(...) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAT MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

TATA SURYA DI SMP
A. ldentitas
Nama : Marg Ps.pst
Jabatan . 6L

Instansi  : AP A 1 elewak
B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( V ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak Sctuju) 1
TS ( Tidak Setuju) 2 £
RR ( Ragu - Ragu ) 3
S ( Setuju ) 4
SS ( Sangat Setuju ) 5
C. User Acceptance Test
No. Kriteria Keterangan

STS [TS[RR[ S|ss
{ Pengujian UAT aspek desain

I. [ Tampilan menu menu pada  aplikasi |
Angmented Reality sistem tata surya menarik v

Tata letak méhﬁ-pada_aplikasi Augmenteed

o

Reality sesuai v
3. Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty

dapat terbaca jelas v




Penggunaan desai warna pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi

aplikasi

Aplikasi Augmemted Reality sistem tata surya
mudah digunakan

(S

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai
fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

10.

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

11

Pengujuan UAT aspek materi

| informasi aplikasi Augmented Reality sistem

tata surya sesuai dengan materi yang ada

12.

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

13

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang

ada

planet dan fenomena pada sistem lata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

materi

‘Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

Aplikasi ini ln_emﬁﬁmgguﬁa“

Pengujian UAT aspek keberma

nfaatan
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17. | Aphkasi  ini  mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari
18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar
19. | Aplikasi ini memberei efisiensi waktu saat
digunakan
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih akuf
belajar
Pengujian UAT aspek penggunaan
2. Aplikasi ini mudah digunakan
220 | Aphikasi ini lebil praktis digunakan
23. | Aphikasi ini mudah dipahami
24, Aplikasi inimembutahkan langkali-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin
saya lakukan
25. | Tidak ada kesulitan dalam  penggunaan
aplikasi
D. Saran

&p\jSW\“dw\ aP,@\l(% AG-/\:fd' rASNCV\ cead -
Az Coytd /prfnkp on - L , PT™.
M;.,tawd«&—simm FAYIBL] /g&q&cv‘o‘Mjﬁv

A
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(1) Sangat layak digunakan
(...) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan




LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

TATA SURYA DI SMP
A. Identitas
Nama D ondang komar %a&
Jabatan T bury
Instansi -oshap NI oWty

B. Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( ¥ ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

Jawaban Bobot Penilaian
' STS ( Sangat Tidak Setuju) T
TS ( Tidak Setuju) 2
RR ( Ragu — Ragu ) 3
S ( Setuju ) 4
SS ( Sangat Setuju ) 5
C. User Acceptance Test
No. Kriteria Keterangan
S'rsITSIRR]slss
Pengujian UAT aspek desain
I. | Tampilan menu menu pada aplikasi 7
Augmented Reality sistem tata surya menarik
2. | Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed =i
Reality sesuai o
3 Font tulisan pada aphkasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas o
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Penpgunaan desai warna pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi

aplikas

Aplikasi Augmented Reality sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai
fungsinya

L(

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlibat nyaman oleh
pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

11

Pengujuan UAT aspek materi

informasi aplikasi Augmemted Realiry sistem |

tata surya sesuai dengan materi yang ada

12.

Augmented Realily sistem fata surya sudah
terlihat jelas

13

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

planet dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Realily sesuai dengan

materi

15.

Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

Pengujian UAT aspek kebenmanfaatan

Aplikasi ini membantu pengguna
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17. | Aplikasi mi  mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari

18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar

19. | Aplikasi ini memberei efisiensi waktu saat
digunakan

20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih akiif
belajar

Pengujian UAT aspek penggunaan

21. | Aplikasi ini mudah digunakan

22. | Aplikasi ini lebih praktis digunakan

23, | Aplikasi ini mudah dipahami

24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin
saya lakukan

25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan
aplikasi

D. Saran

Ralimat 5 Aipalco»i mity fecin lebih  disedes b

lceen, agar S{Swz [Cb?l«\ mudala wn fule .

mewiahem
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Realily Berbasis Android Sebagai Media

Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
[R4) Sangat layak digunakan

(...) Layak digunakan

(...) Tidak layak digunakan




'Lampiran 6 Lembar pengujian UAT siswa

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM
TATA SURYA DI SMP

A. Identitas Siswa
Nama : DO"“"S i
Kelas V(-

B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( V') pada kolom yang

sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian

STS ( Sangat Tidak Setuju) 1
TS ( Tidak Sctuju) 2
RR ( Ragu - Ragu) 3
4
5

S (Setuju)
SS ( Sangat Setuju )

C. USER ACCEPTANCE TEST

No. Kriteria Keterangan

Pengujian UAT aspek desain

Te | Tamﬁiiiﬁf menu  menu  pada  aplikasi |

Augmented Reality sistem tata surya menarik

v

o

Reality sesuai

STS [ TS [ RR ] S| SS |

]

“Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed | B /

%3 Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh

4. Penggunaan  desai  wama  pada  aplikasi Y
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pengguna

Kualitas gambar pada aplikasi Awugmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informasi

aplikas

Aplikasi Augmented Realriy sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai

fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh

pengguna

10.

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

S~k

11.

Pengujuan UAT aspck mat

informasi aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sesuai dengan materi yang ada

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang

ada

planet dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

materi

Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

16.

Pengujian UAT aspek kebermanfaatan

Aplikasi ini membantu pengguna

Aplikasi i mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari
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18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar

19, | Aplikasi ini memberei efisiensi wakiu saat
digunakan

20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif
belajar

Pengujian UAT aspek penggunaan

21. | Aplikasi ini mudah digunakan -

22. | Aplikasi ini lebih praktis digunakan

23. | Aplikasi ini mudah dipahami

24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin
saya lakukan

25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan
aplikasi

D. Saran
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media

Pembelajaran [pa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(.\/) Sangat layak digunakan

(...) Layak digunakan

(...) Tidak layak digunakan
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM
TATA SURYA DI SMP

A. Identitas Siswa
Nama ¢ AtTY Rnesyia
Kelas P E
B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( v ) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian

STS ( Sangat Tidak Setuju)
TS ( Tidak Setuju)

RR ( Rapu— Ragu)

S (Setuju)

S§§ ( Sangat Setuju )

W & W

C. USER ACCEPTANCE TEST

No. Kriteria Keterangan

_J STSI‘I‘SIRRISISS

Pengujian UAT aspek desain

1. [Tampilan menu menu pada aplikasi

Augmented Reality sistem tata surya menarik AV
2| Tata Jetak menu pada aplikasi Augmenteed =

Realify sesuai A\
3. Font tulisan pada aplikasi.r\ﬁemed Realty

dapat terbaca jelas Vv
4, Penggunaan  desai  warna  pada  aplikasi N

Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh




Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujian UAT aspek informast aplikasi

Aplikasi Augmented Reality sistem 1ata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Pengujuan UAT aspek materi

informasi aplikasi Augmented Reality sistem

{ata surya sesuai dengan materi yang ada

Augmented Realiy sistem tata surya sudah

quiz pada aplikasi Augmented Realuty sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang

pengguna
L2
6.
V5
fungsinya
8.
9
pengguna
10.
‘__.
11.
12
terlihat jelas
13
ada
14.
materi
b=
15.

Materi pada aplikasi Augmented Reality sistem

planct dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

tata surya mudah dipahami

_Aﬁiﬁsi ini membantu pengguna

Pengujian UAT aspek kebermanfaatan

Aplikasi  ini  mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari
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18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar
119, | Aplikasi ini memberei cfisiensi waktu saat
digunakan
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif
belajar
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aplikasi ini mudah digunakan '
22, | Aplikasi ini lebih praktis digunakan
23. | Aplikasi ini mudah dipahami
24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin
saya lakukan
(25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan
aplikasi

D. Saran
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
() Sangat layak digunakan
(.¥)) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan

Pati,25.. 30,2022
" : E L]

(Bery. Anduia )
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

TATA SURYA DI SMP

A. Identitas Siswa
Nama SAYUR - MaHARAN)
Kelas e

B. Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( ¥ ) pada kolom yang

sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam
lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Babot Penilaian

STS ( Sangat Tidak Sctuju)

TS ( Tidak Setuju)

RR ( Ragu - Ragu )

S (Setuju)

SS ( Sangat Setuju )

w & W

C. USER ACCEPTANCE TEST

No. Kriteria Keterangan
STS‘TSIRUS]SS—
Pengujion UAT aspek desain
e | Tampilan  menu  menu  pada  aplikasi| | | | |

Augmented Reality sistem tata surya menarik \/

2. | Taa letak menu pada aplikasi Augmenteed | R B
Realny sesuai \/

3; Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas \/

4. Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh \/
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pengguna

Kualitas pambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

S

Pengujian UAT aspek informasi

aphikasi

Aplikasi Augmented Reality sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan scsuai
fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman olch
pengguna

10.

Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

Sl S B IS5

| informasi aplikasi Angmented Reality sistem

tata surya sesuai dengan materi yang ada

Pengujuan UAT aspek materi

Augmented Realiy sistem 1ata surya sudah
terlihat jelas

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

| Materi pada aplikasi Augmented Realily sistem

planet dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

materi

tata surya mudah dipahami

Pengujian UAT aspek keberma

nfaatan

Aplikasi ini membantu pengguna

17.

Aplikasi  ini  mempermudah  dalam
menyelesaikan apa yang dipelajari

<
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18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar /
| 19 [ Aplikasi ini memberei efisiensi wakiu saat \/
digunakan
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif \/
belajar
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aplikasi i mudah digunakan \/
22, | Aplikasi ini lebih praktis digunakan \/
23. | Aplikasi ini mudah dipahami \/
24, | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkal)
yang simple untuk mencapai apa yang ingin \/
saya lakukan
25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan \/
aplikasi

D. Saran

169



170

E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(...) Sangat layak digunakan
(V.) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan

Pali.?-.f\zjomi2022



LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS

ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM

TATA SURYA DI SMP

A. Identitas Siswa
Nama . Aico Aliratuz zahra
Kelas : NAE

B. Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( V ) pada kolom yang

sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak Setuju) |
TS ( Tidak Setuju) 2
RR ( Ragu - Ragu) 3
S (Setuju) 4
SS ( Sangat Setuju ) 5

C. USER ACCEPTANCE TEST

No.

Kriteria

Keterangan

.STS ﬁs TRRTS rss

Pengujian UAT aspek desain

(&)

| Tata letak menu pada aplikasi Augmentced

Tampilan menu menu  pada  aplikasi
Augmented Realiiy sistem tata surya menarik

Reality sesuai

v/

Vv

3 Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas
4 Penggunaan desai wama pada aplikasi

Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
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Kualitas gambar pada aphkasi Augmentes
Reality sudah bagus

pengguna
5. Kualitas gambar pada aplikasi Augmentes

Reality sudah bagus v

Pengujian UAT aspek informasi aplikasi

6. Aphikast Augmented Reality sistem tata surya

mudah digunakan \/
& Aplikasi Augmenteed Reality berjalan sesuai

fungsinya ‘/
8. Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty

dapat terbaca jelas \/
9 Penggunaan  desai wama  pada  aphikasi

Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh o

pengguna
10. s

Pengujuan UAT aspek mat

tata surva sesuai dengan materi yang ada

' informasi aplikasi Augmented Reality sistem |

! 12. | Augmented Reality sistem tata surya sudah
I. ‘l terlihat jelas \/
‘T 13 .‘ quiz pada aplikasi Augmented Realty sistem
1 | tata surya sudah sesuai dengan materi yang N
: ada
14 l planet dan fenomena pada sistem tata surya di
' aplikasi Augmented Realuy  sesuai dengan v
materi
15. | Maten pada aphkasi Augmented Reality sistem \/
\ tata surya mudah dipahami
fl T Penpupan UAT aspek kebenmantaatan 5
‘ 16. | Aphkasi i membantu penpruna |l ‘ ‘ \/
17. | |
|

|

Aphikasi m mempermudah dalam
l menyelesatkan apa yang dipelajan
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18, | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar
v
19. | Aplikasi ini memberei efisiensi waktu saat U
digunakan
20. | Aplikasi imi membantu pengguna lebih aktif W
belajar
Pengujian UAT aspek penggunaan
21. | Aplikasi ini mudah digunakan v
22, | Aplikasi ini lebih praktis digunakan \/
23, | Aplikasi ini mudah dipahami \/
24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin \/
saya lakukan
25. | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan N4
aplikasi

D. Saran
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(...) Sangat layak digunakan
(.\/) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST
RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM
TATA SURYA DI SMP

A. Identitas Siswa
Nama : Diah Ayt Aipianti
Kelas vl €
B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ( V) pada kolom yang
sudah disediakan sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan dalam

lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian

STS ( Sangat Tidak Setuju)
TS ( Tidak Setuju)

'RR ( Ragu — Ragu )

S (Setuju)

SS ( Sangat Setuju )

w| & W W

C. USER ACCEPTANCE TEST

No. Kriteria Keterangan

STS | TS LRR le SS

~ Pengujian UAT aspck desain ]

B Tampilan menu menu pada  aplikasi
Augmented Reality sistem tata surya menarik

v

2. | Tata letak menu pada aplikasi Augmenteed /

K

Reality sesuai
3. Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty

dapat terbaca jelas
4. Penggunaan desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh \/




pengguna

Kualitas pambar pada aplikasi Augmentes
Reality sudah bagus

<

Pengujian UAT aspek informasi

aplikasi

Aplikasi Augmented Reality sistem tata surya
mudah digunakan

Aplikasi Augmenteed Reality berjalan scsuai
fungsinya

Font tulisan pada aplikasi Augmented Realty
dapat terbaca jelas

SIS TN

Penggunaan  desai wama pada aplikasi
Augmented Reality sudah terlihat nyaman oleh
pengguna

10.

Kualitas gambar pada aplikasi Augmenies
Reality sudah bagus

Pengujuan UAT aspek mat
informasi aplikasi Augmented Realty sistem |

tata surya sesuai dengan materi yang ada

eri

Augmented Reality sistem tata surya sudah
terlihat jelas

T

quiz pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya sudah sesuai dengan materi yang
ada

S

planet dan fenomena pada sistem tata surya di
aplikasi Augmented Reality sesuai dengan

materi

Mateni pada aplikasi Augmented Reality sistem
tata surya mudah dipahami

e il

Pengujian UAT aspek kebermanfaatan

Aplikasi ini membantu pengguna

Aplikasi ini mempermudah  dalam

menyelesaikan apa yang dipelajari

B
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18. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan belajar \/
19. | Aplikasi ini memberei cfisicnsi waktu saat | 7
digunakan
20. | Aplikasi ini membantu pengguna lebih aktif
belajar \/
— Pengujian UAT aspek penggunaan
| S . e S
21. | Aplikasi ini mudah digunakan ¥ 4
22| Aplikasi ini lebih praktis digunakan /
23. | Aplikasi ini mudal dipahami /
24. | Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah
yang simple untuk mencapai apa yang ingin v
saya lakukan
|25, | Tidak ada kesulitan dalam penggunaan J
aplikasi
D. Saran

Tompian poda menu lebih dirapikon clan diperbogus , ko lebih banyat

fitur \ebih baik
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E. Kesimpulan
Aplikasi Aplikasi Augmented Realiry Berbasis Android Scbagai Media
Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya dinyatakan :
(...) Sangat layak digunakan
(V.) Layak digunakan
(...) Tidak layak digunakan

Pati, 25 3%0 2022

'

(..Diok Ave Ajprnk
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Lampiran 7 Lembar pengujian deteksi marker

LEMBAR PENGUJIAN DETEKSI MARKER
UGMENTED REALITY RERRASIS ANDROID SEBAGAT MEDIA

APLIKASY 4 NTED REALITY BERBASIS ANDE

PEMBELAJARAN IPA MATERI SISTEM TATA SURYA DI SMP

1. Identitas Peneliti

Nama : Andhika Wahyu Kistianto
NPM : 17670037
Prodi : INFORMATIKA

2. Pengujian Akurasi

Pengujian Deteksi Marker Dengan Jarak

Jarsk (Cun) Hasil Pengujian Marker
Terdeteksi Tidak Terdeteksi
15¢cm Va
30cm \/
45cm ¥ pa
60 cm N4
75em N
90 cm . W

Pengujian Deteksi Marker Dengan Kemiringan

Kemiringan Hasil Pengujian Marker
(derajat) Terdeteksi Tidak Terdeteksi
0° L&
18° 157
33 v
45° "’
90° g
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3. Pengujian Oklusi
Pengujian Deteksi Marker Dengan Oklusi

Marker terhalang Hasil pengujian marker
(%) terdeteksi Tidak terdeteksi
10 %
20%
30%

40 %

50 %
60 %
70 %
80 %
90 %
100 %

SEEGELAY

clelel

Pengujy
Py
///——'
Andhika Wahyu Kistianto
NPM. 17679937
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Lampiran 8 Dokumentasi pengujian UAT Guru dan Siswa
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Lampiran 9 Dokumentasi pengujian Deteksi Marker




